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RECENSIONI 



35 

E ANTEPRIME 






SILENT SERVICE II • WON'JERLAND 
- OPERATION STEALTM • VAXINK • Wl 

• RICK OANOEROUS II • MEAN STREETS 

• SHAOOW OF THE BEAST 2 

SUPREMACY 
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Master System 3 ° /1?/ ^° 



Al 



SE COMPRI 
LA CONSOLE 





PORTI A CASA 

POCKET BAG 




SEGUI TUTTE LE DOMENICHE ALLE 20.30 



POCKET BAG ^^ 

SI TRASFORMA IN 

UN SIMPATICO ZAINETTO 
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Corri, anzi: vola a comprare la tua 

console Sega Master System 

o Sega Master System Plus. Infatti. 

solo fino al 30.11.90, acquistando 

la console, avrai in omaggio 

a casa tua, la fantastica Pocket Bag. 

Ricordati di chiedere il coupon al negoziante, di 

compilarlo in tutte le sue parti e di spedirlo 

immediatamente. Pocket Bag sarà tua PRESTISSIMO! 
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laaaame. 



(ULATARU) i 




520 STFm L 499.000 
520 STFm Serto Oro, 
1 Mb. RAM - 4 giochi 
in omaggio L 799.000 
1040 STE L 895.000 




DISCO VERY PACK: un grande pacchetto di programmi 

per scoprire tutto ciò che potete fare insieme al vostro 

computer ATARI ST. Comprende: 

FIRST BASIC (linguaggio) - NEOCHROME (grafica! - 

STOS (linguaggio) • ST TOUR (educativo) - quattro 

TOP OAMES: CARRIER COMMAND - OUT RUN - SPACE 

HARRIER - BOMB JACK 

Tutto a sole L 99.000 jìl/jljjj 





y&UM 



VCS 26O0 consone videogioco 
I joystick CX40 L 109.000 

cx24... cartucce serie oro L 24.900 

cx24... super controller joystick L 18.900 

cx26... cartucce serie argento L 16.900 

NOVITÀ CARTRIDGES 

(serie oro) CX26176 RADAR LOCK • CX2663 ROAD 
RUNNERCX26168 OFF THE WALL- CX26171 MOTO- 
RODEO - CX26162 FATAL RUN 




L 169.000 
l_ 24.900 
L 33.500 



ATARI 7800 console videogioco 

con due joypad e un gioco 

cx78_. cartucce serto argento 

cx78_. cartucce serto oro 

NOVITÀ CARTRIDGES 

(serie argento) CX7828 SUPER HUEY 

(serie oro) CX7846 ACE OF ACES - CX7844 CROS- 

SBOW - CX7838 COMMANDO - CX7858 XENOPHOBE 

- CX7862 IKARI WARRIORS - CX7880 BASKETBRAWL 
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IVA esclusa) 



ATARI XE SYSTEM console 64K. tastiera, pistola, 

joystick CX40. tre giochi L 199.000 

Rx_ cartucce s er i e argento L 24.900 

Rx_ cartucce serto oro L 29.500 

XC12 registratore a cassette valigetta 

Atarl conectton (12 cassette) L 99.000 

NOVITÀ CARTRIDGES (serie oro) 

RX8088 CROSSBOW - RX8089 DESERT FALCON - 

RX8090 ACE OF ACES - RX8104 CRIME BUSTER - 

RX8109 AIRBALL 



ATARI LYNX 
consolle video- 
gioco portatile 
con monitor a 
colori incorpo- 
rato L 349.000 



NOVITÀ CARTRIDGES 
(serie oro) 

PA2020 BLUE UGHTNING - PA2021 ELEC- 
TROCOP - PA2023 GATES OF ZENDOCON 
- PA2028 CHIPS CHALLENGE L 39.900 
(serie platino) 

PA 2024 GAUNTLET - PA2029 SUME 
WORLD - PA2031 KLAX L 59.900 
Presto in arrivo anche: MS P AC- 
MAN • ROAD BLASTER - XE- /' 
NOPHOBE - PAPERBOY • A <&& 
ZARLOR MERCENARY - * 
RAMPAGE e tanti altri an-, 
cora. /'M? 

tft variazioni di specifiche jg/ jfTjr' 





Con riserva 

tecmche o 0> prezzo senza preavvisa 



'■y 
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PvnocKa lataiB 



l. recensioni 



SU COMPUTER pagine 44-62 

59 HEREWITH THE CLUES! Attuai Screemhot 

57 INTERNATIONAL 3D GOLF CRI 

62 LOTUS TURBO ESPRIT CHALLENGE Cremlin 

57 THE LIGHT CORRIDOR Integrarne! 
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KEE Empire 



■U WIN6 COMMANDER 
58 WINGS Or raware/Mirrorsoft 
■-,. WONDERLAND Virgin/Mastertron 
lectronìc Zoo 

SU CONSOLE pagine 85-91 

70 GHOSTBUSTERS Sega Màster System 

71 R.C. GRANO PRIX Sega Master System 
71 SLAP SHOT Sega Master System 

68 SKATE OR DIE Nintendo 

67 TEENAGE MUTANT HERO TURTLES Nintendo 

70 WONDERBOY III Sega Master System 



SU CD poge64 



64 COSMIC OSMO Aclivision 



NOVITÀ 1 IN GIALLO 

Oa questo mese le Pagine Gialle sono ancora più gialle. ..oops, ancora 
più belle (e informative). 

Partono le prime rubriche "dedicate" alle macchine più diffuse 
(questo mese cominciamo da tre, il mese prossimo saranno "coperte" 
tutte) scritte da utenti per gli utenti. 

Debutta inoltre, dopo diverse richieste da parte di numerosi lettori, 
una nuova rubrica intitolata "Prossimamente...". Non parla di film, 
bensì dei giochi di prossima uscita per il VOSTRO computer. Se avete 
letto la recensione dell'ultimo stupendo gioco per PC e state 
fremendo in attesa di sapere quando uscirà per il vostro computer, 
leggendo "Prossimamente..." lo saprete. Sappiamo già che questa 
rubrica ci darà qualche problema • dopotutto chi si fida delle date 
d'uscita comunicate dalle software house? - ma noi terremo duro e 
speriamo che lo facciate anche voi. 
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VIDEOGIOCHI E FUMETTI 



rtio con il 9W*f» I p w l 



Sembra d'essere tornati a 
qualche anno fa, quando 
impazzavano le console e i giochi "carini". Delle console ne parliamo 
nei servizi sul Silvi e lo SMAU dove sono state presentate il Mega Drive, 
il Gameboy e il C64 Games System, dei fumetti, o meglio dei giochi 
ispirati ai fumetti è pieno il numero: da RanXerox a Lupo Alberto ce n'è 
per tutte le età e tutti i gusti. Ma naturalmente non mancano le novità 
in fatto di computer-giochi - e che novità! Wonderland dà nuova linfa ai 
giochi d'avventura, Supremacy rilancia il genere del commercio spaziale 
e Rick Dangeious II torna per divertirci con le sue strampalate 
avventure. E il mese prossimo è Natale... cosa si può volere di più? 



l\ 



^4 le tariamolo arrivano In Hill* tu 
(ompuHr. granct* • pkcoto «charmo • 
ransoii Ma Il (•moment) 'TurtiM* avrà 
ancha da noi lo t tatto Impano eha Ha 
avuto negli Stati UnW 1 1 particolari alla 
pagina 12V1 



sommano 



DA GIOCARE 



43 PROVE SU SCHERMO 

Le K recensioni per prepararsi al periodo caldo. 

64 SENSAZIONI CD 

Alla scoperta del fantastico mondo di Cosm/c 
Osmo. 

67 CONSOLE MANIA 

In attesa del Megadrive e del Gameboy ecco le 
recensioni per NES e Sega Master System. 

79 TRICKS *N' TACTICS 

Consigli e trucchi. In evidenza l'attesa seconda 
parte di Drakkhen e la soluzione di Loom. 

89 SALAGIOKI 

Mamma che Jamma: un coin-op a casa vostral 



ULTRA GUERRA! 

La Realtime rivelo i segreti del suo ultimo 
lavoro. B.ittlt- Comountf. Il team di Carrver 
Conwnand vi trasporta in una "realtà 
virtuale - dominata dell'Ultra Guerra - 
guerra combattuta da squadri 
armati che operano all'interno delle linee 
nemiche. A bordo del carro armato Mauler. 
venite aerotrasportati nella tona di 
combattimento per affrontare una 
battaglia in 3D solido. "E un Battlezone per 
gente con cervello - cosi lo hanno definito. 
Preparatevi a combattere alle pagine 27129. 
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SPECIALI 




NOVEMBRE 1990 



13 ALLA SCOPERTA DEL CES- 
Novità e curiosità dalla fiera inglese. 

19 ...EDELSIM E SMAU 

Il futuro sembra essere delle console. 

27 BATTLE COMMAND 

Esclusiva: l'ultimo lavoro della Realtime e 
forse il loro migliore gioco in assoluto... 

30 RETALIATORII 

Evoluzioni sull'F29 (senza bug) e altro ancora. 

33 UN LUPO E UNA GALLINA 

K indaga sulla realizzazione del primo gioco 
su licenza italiano. Sembra che all'Idea stiano 
lavorando bene... 

37 GAZZAMANIA 

Paul Gascoigne torna su computer e forse 
questa volta avrà lo stesso successo che ha 
avuto agli ultimi mondiali. 



REGOLARI 



5 K NOTIZIE 

Intervista alla Renegade e un'anteprima delle 
prossime uscite dell'Accolade. 

11 PAGINA 11 

Hyperspazio! I giochi di domani, oggi. 

87 K-BOX 

Brambo e i 

91 POTERE GIALLO 

La K-Borsa e le nuove ru 
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Accessori 

Al •' ' ... •. 

-■• -..., i ijùn ". im 

Dtictvtt) e vaschette lei 
EminsanRAMASOO 199000 
S)2Xc*>*e cattai* 

FuMl souno Amiga 500 300000 

lulpàìaWvalure Ktfff JWree/ 
Joy Adv Gravo IBM 99000 
Joy Cavo prolunga 29.000 
Joy Man AragaST 199.000 
Joy. Man IBM 199000 

OoOttmim Smuri Cu 
Joy Ouiclqoy V 59.000 

Con BRfuruialie. U tetta 
Joy OuKkjoy VI 45 000 

Moine regolabile 
Joy.SMMCnglBMPC 69000 

Con scflfttt a Ouepora 
MousepeiAmica 
•uà!». DB Ito» STI ISOX 

Minigen [pai) 199 ODO 
GaWoa5emi-p'Ofes»(ma» 
FWa*Kln013-|IOO| 25000 
fWlaoBCllBlS"l90l 28000 
SaleskinA500 49.000 
Sound bUsler IBM 499.000 
scntvA mvnaHi conci MLà> 

Libri, lutiti S lips 

Aod dragons oliarne 19.000 
Amiga dos quick rei 79.000 
Conquest ot Cameiot 19.000 
Flight s take o« 28.000 
Consigli anche per fS 4 

■ i aatemM» « 

Looni 25.000 

Search (or the king 19.000 

CBM 128 
(disco. 128H. 80 col.) 
GEOS tutta la sene lei 
Newsmaker 128 69 000 
Skelchpad 126 69.000 
Spectrum 128 75000 
Super Disk uUmes 75.000 

CBM 64. 128 
(cassella) 
AM dragons ornarne 25 000 
Adulai chimo lootstf ' 18.000 
Back lo ine Mure il 18.000 
Casto sorpresa 25.000 
Dragons klngdom ' 18.000 
Dynasty wars 18.000 

E-motlon 18.000 

Escape trom planet 18.000 
Ferran lormula one 18.000 
Rlmbo's Quest 18.000 
F Baresi «/orici • 18000 



Esperienza & Professionalità 

SortMaii . 

•inpsroeni» tramile te pianole cane dicreJii- raiMcbii .-^UoscBce-epaiiiitMiUiac , 



ii'e raccomandala o - in (un/K-nt-- il^l rt-' 
ò Le «pcdi/ioin il .i lcLH.250,000^. 



Inmn 3d tennis ■ 18.000 
Kick oli II' 18.000 

«a. 18.000 

Manchester unrled 21.000 
Moorahadow ■ 16.000 
Mystere" 
Pipemanla" 
Ralnoow island ' 
SEUCK • 



18.000 
18.000 
18 000 
25 000 
18000 
18000 
18.000 
18000 
18000 
18000 
18000 
21000 



Mystere' 
Ninfa spini 
Ninfa warrtors 
Omega 
Panzer baiUes 
Pascal 
Pascal super 
Pipemama * 



25.000 
25 000 
18000 
29000 
49.000 
39.000 
99000 
21.000 



Ada dragons odiarne 69.000 
Add dragonslnke 69 000 
Add' pool ot radance 69000 
AOdascnirne loonWI 29000 
AMOS game creator 125 000 
nnwrirs JaSCf>Jta«OS 
Back io ine miuii ir 49000 
laMMoilOf* Mnt0) HI 



Neuromancer .lUoi 59000 
Nightoreed 29000 

Operatmn spniance 



39 000 
49000 
59 000 



Orcr the nel " 
Overruil 

Paoestroam2 

- :.-"■■ > ' 
Pirates! 



a m 

79 000 
399000 
29000 
59.000 



Satan 
Styspy 

ILIO.!-:. ' 

Ine champ " 
Time machine 
Turrican 
Ultimale go» • 
World cup camp ' 
uior HmaUg(g(WSU 
World cup 90' 18 000 

CBM 64/128 
(disco) 

Add cnamp Knnn 59000 
AtM: dragoni ot Itami 29000 
Add war ot lance 59 000 
Add: secret otsiher 59000 
Wdas cnamp. tootnall ' 25000 
Back lo me Mure II 25000 
Basketball 29000 

Data asti tu 

Big Blue reader 89 000 
Samtxo tati con ibu 
Dragons klngdom " 25.000 
DucktalestUSA) 39000 
Dynasty wars 16.000 

E-motlon 
Elvira 
Epy.2l 
21 gtochi sportivi Epyit 
Escape trom planet 1 8.000 
Ferran lomiula one 28 000 
Rimi» s Quest 25.000 
F Baresi world * 18 000 
F16 combat pilo! ' 49.000 
GEOS tuta a sèrie Iti. 
totem. 3d tenne ' 21.000 
Irrtern. team spons 29000 
5 giochi spotIM 
Kick otl II ' 25 000 

Klng's bounty 49 000 

Ria» 16.000 

Manctiesler united 29.000 
Moonshadow* 21.000 



Naturalmente questo è solo un "piccolo" 
elenco dei prodotti presenti nel nostro 
listino: attualmente sono : &I ILQXsXM 
Se vuoi ricevere gratuitamente e senza 
impegno di acquisto il nostro catalogo a 
colori completo scrivi o telefona 
all'indirizzo riportato nel buono d'ordine! 



tei 
25 000 
25 000 
16000 



FeQaa irajeapjBi 
Ralnoow Island * 
SEUCK • 
Satan 

Scenery disk HawaHan 31000 
Search tor Tilanic 35.000 
Shadow warrlor 
Simcily 1 1 



18.000 

tei 

35 000 



25 000 
49 000 
25 000 
18000 
25 000 
25 000 
25000 
39000 
49000 
25 000 
25000 
65000 



Slyspy 
Snowslnke 
Subbuteo ' 

!'■■: rn.-;. ' 

Time machine 
Tv spons lootbaH 

Ultima trtlogy 
Ultimate goll ' 
Vendetta 

Wai in South Paolic 
Winners (taccona) 29000 
World cup comp ' 21 000 
«icf Or F>*Mw***y a WISW 
WorW CUP 90 ■ 25 000 

CBM 64/128 
(disco 3"S5") 

1561 super ulllrties 75.000 
Invito tu mirti a 'SS' 

Amiga 
A-Max II tei 

A-lOunk killer tei 

•■>:■: MeflOtH aUB FI WÙ 




Dal 15 di 
novembre e 
fino a Natale, 
come ogni 
anno in ogni 
pacchetto tro- 
verai un sim- 
patico regalo 
riservato ai 
clienti 
SoftMail. 

Buon Natale 
con SoftMail 



BasKeltaìl GafaCrs» re' 
Battlemasler 59 000 

Bomber Bob ■ 29.000 
Bomber meson del 29000 
Bride ol robot (VM18I 69.000 
Bridge 6.0 79.000 

Budhokan 59000 

Centurion tal. 

Chrome twtìa anmrfont 99 000 
Chronoquesl II 69 000 
Cocename «man 1IA 79.000 
Conquest ot Cameiot 69000 
Days ot munder ' 49 000 
Oetuu video III 199 000 
Devi»* 214 • 120 000 
Dragons lair il 60000 

5r& 5 dischi, «siali no 
Dragons breath ' 49 000 
Dragons klngdom • lei 
Dnvtng torce 39 ODO 

6 diverse gate su stretta 
DuckUleslUSA) 59000 
Dynasty wars 25000 

E-motlon 25 000 

EmUy Huges soccer tei 
Escane trom panel 25.000 
Femmetnle{VMI!) 59.000 

Darà era* re' 

Rimbo s quest 29.000 
F Baresi «orlo cup ' 25 000 
F-19 steatiti ligmer 69.000 
FlOtaKon mssion2 39000 
Guerilla m Bolivia • 29.000 
Hard ball II 59.000 

Harley Davidson 49.000 
Heart ot the dragon 79 000 
Herewral the cluesi ' 29000 
HOoàBJ iaajWI '■ M rUOO 
Imperlum 59000 

Intem. 3d tennis * 32.000 
tvennoe 49.000 

Jet l ao i m ieii U I tramar 150000 
K Dagtish manager ' 49000 

KDagtsh nateti' 49000 
Kaiser lei 

Kades larm 59 000 

Kickoltll' 29.000 

Killing game show 49.000 
«mg quest IV (IMO) 69 000 
Ha. 25000 

Last ninfa II 49.000 

Insule sud Oiry III 69000 
Lite s deatn tei. 

Logo (linguaggio} 175.000 
loom 69000 

Lost dutehman mne 29 000 
Manhunter II (IMO) 69.000 
Midnlghl reststance lei 
Midwintei 69 000 

Might 6 magic II 69.000 



135000 
39.000 
99.000 
99 000 
59000 
59.000 
29000 



PIBH30 

Player manager ' 

Pro clips 

Ouanerback 4.0 

Red stono rising 

Rorke's dntt 

Satan 

Scenery 4s< starter set 89000 

Connetti > 7. 11 iJapan 
Second troni 69000 

Shado» ol beasi 2 89.000 

. .'■ '■:.ij.^;ì 
Shadow wamor 29.000 
Smcityl2|5l2k.1Mti) 65000 
Snnotr. terrari editor 35000 
Stysoy 
Snowslnke 
Space ice isis • a«wi 
Slorm across Europe 
Slrike aces 
Subbuteo ' 
Teenage mutanl 
The ammalion slodio tei. 
Tue goW ol the aflec" 29000 
The osi patrol 49 000 



29.000 
29 0O0 
80000 
69000 
79000 
49000 
lei 



Tharfineathour 

Thundenmle 

UaMaV 

uateaaefof 39 000 

«mMUtsl 49000 

ueaa|le«arareaiSf>>» 
Una II Ut 

KM 59 000 

virus Uer 3 1 ' 29000 
Vista '50000 

Vulcan 29000 

WNIe dealh .•— 99000 
World cup 90 ' 29 000 

■V.:~rrv/ - • . 

RaenatÉ IBk OeaWl 

programma 18 000 

WorU cup comoilabon - 29000 

indi riama HjrkBMSnr 
W.ngs 49.000 

X-oul 29000 

688 attack sub 59.000 

Alari ST 

AMas champ roonsadi 39000 
Back to Die Mure II 49.000 
Bomber rnssttn dea 29000 
Dragons lair 60.000 

Oiaòons breath • 49 000 
Future wars * 29 000 

F-19 stealth r.flhter 69000 
Ft&lalcon missioni 1 39.000 
Harley Davidson 49 000 
HeiewltJl Ine diies 
intem 3d tennis 
Kick otl II* 
Pipemama * 
Satan 

Shadow warnor 
Slyspy 
Scace ice «la»™ .»;80000 
Space rogue 49.000 

Subbuteo ' 49.000 

Tunlcan 29.000 

World cup -luna 90 29000 



39000 
32 000 
29000 
29 0O0 
29000 
39000 
390O0 



49 000 
79.000 
69 000 



Ms/Dos 

(disco 5") 

AdU sacrai otstver 69.000 

Ano dragonstnke 79.000 

Add: war ol ine lance 69.000 
Amencan ovH war III 69000 
BackRogers 79000 

Batllechess II tei 

8»iarlegal»n)ennts 89000 
Bomber rnlssOD dea 29.000 
Cenlunon 59.000 

Days ol Ihunoer 49 000 
Kick ori II' 
Midwinter 
Prince ol Persa 
Scenery disk starvi set 89.000 

Contiene/, ti tJaoan 
Searcnior the kng 69.000 
Saerrt servire II 79 000 
Simcity terramed 35 000 
SpatalDi lei 

Star liek: liansinsio 79 000 
Storni across Europe 69000 
Teenage mutant 69.000 
vysuateoiTiposer 150.000 

rnostoK inemoe Miai 
vlrusUler- 29.000 

Per le versioni a 3" 
telefonare 

Ms/Oos 
(disco 3"&&") 

Back lo me nature II 49.000 

Batman the movie 

Mafiane m ■ 

ConquesloiCamau 

DeLu>e Animation 

OucktaiesiuSAi 

Flight ot intruder 

Global ddema 

Rapcon 

Thunderslrlke 

Tracon 

urtima VI 

Wotlpack (Simul | 

WorU cup 90 ' 



29O00 
19.000 
89000 

atti 

59 000 
79.000 
59000 
79 000 
69000 
79 000 
59 000 
99000 
29 000 




Altri compuiers: telefonaci per le ultime novità! 
Il Ora puoi inviare i tuoi ordini anche tramite 
jeotel nella mailbox n° ui 'J'j-j'J^y-! 



Buono d'ordine da inviare a: 

Lago divisione SottMail, Via Napoteona 16, 22100 Como 
Tel. (031) 30.01.74, Fax (031) 30.02 14 
SI desidero ricevere i seguenti articoli: 



Titolo del programma 



C-D 







-:-p.i» 



K Spese di spedizione Lit. 

&ONEmMUtXaX>SPESEEStXLGEi TOTALE LIT. 
□ Pagherò al Dosano In contrassegno 



PI92Z0 



*ttìebaBTrrralosJfinm.C] | ] D <09 ^ ^" 


:n 


rvlumitrn STftfl 






ifitfcfizzo — _- Ne — — ^— 



CAP Cttà 

: FfWA (Se mrerenneqjela d un gaitre) 
VWramo evasi SOLO gii onini firmati. 
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UNA PANTERA 
CASA ATARI 




I anther. Sarà questo il nome della nuova 
| console, compatibile ST, che I Alari dovrebbe 
presentare al CES di Las Vegas il prossimo gennaio. 
Il Pantner incorporerà la tecnologia detl'ST ma 
funzionerà tramite cartucce, anche se è già «i tase di 
studio un adattatore che permetterà di collegarsi afa 
console anche con dischetti da 3 onici e mezzo. 

Dalle prime indiscrezioni il Panther sarà dotato di 
chip 68000 con una velocità di 12MHz, con 4.096 
colon su schermo da una palette di 16 milioni, il 
sonoro, come nel caso del Lynx, si prevede utilizzerà 
4 canali audio a 8oit. 

Un portavoce della Atari americana ha detto "Questo 



è un mercato in continuo movimento nel quale non 
puoi permetterti 1 lusso di stare a guardare*. 

I prezzo del Panther dovrebbe aggirarsi intorno al 
mezzo mèone e i giochi intomo alle 50000 lire, ma 
non è ancora stato comunicato nulla di ufficiale. 

L'idea di base comunque, è quella di fronteggiare il 
mercato che si sta spostando sempre di più verso le 
console. Farà concorrenza al Sega Megadrive, e 
addirittura al NEO GEO, è I obbiettivo primario della 
nuova console Atari, ma anche rispondere alle nuove 
console della Commodore, ri C64GS e dell'Amstrad, il 
GX4000. 



LA RAINBOW ARTS 
A 360 GRADI 



a a Rainbow Aris, la software house che ha 
prodotto Denaris, Great Giana Sister e X- 
Out, sta lavorando su un gioco che utilizza un si 
stema simile alla routine grafica Rotorscape del- 
la US GOLD, inserita nei suoi giochi Roto* e 
Operation Harrier. 

Rotator. come è stato appropriatamente de- 
nominato, è constrtuito da un schermo diviso in 
uno o due giocatori, con 16 colon, uno zoom in 
tempo reale e effetti di campo ruotante, 32 diffe- 
renti livelli, frasi digitalizzate e sei colonne so- 
nore. 

'Rotator è il primo programma che ruota im- 
magini colorate in tempo reale', affermano alla 
Rainbow Arts. 'Questo è un obiettivo raggiunto 
prima d'ora solo con grafica a vettori orientati, 
che permetteva otto colori. Era impossibile crea- 
re una grande varietà di colori e dettagli.' 

la nostra Tecnica Analizzante di Prxel Ruo- 
tanti legge speciali pixel da un grande playtiekJ 
ogni volta che lo schermo viene costruito. Questi 
pixel sono quindi trasformato e posti in una regio- 
ne speciale delle schermo. Benché leggere, 
ruotare e posizionare i singoli pixel richiede una 
spesa piuttosto alta in termini di tempo, è stato 
possibile raggiungere una velocità molto alta uti- 
lizzando ogni chip custom del computer.' 

'La roubne legge, ruota e posiziona 32768 
singoli pixel, costituiti ognuno da 16 colori da. un 
campo di 280K in un decimo di secondo. Ci so- 
no 256 diversi angoli e 500 fasi di zoom, che 
permettono un ininterrotto ingrandimento o ridu- 
zione. Entrambe le zone mostrate sullo schermo 
possono essere zoomate e ruotate. Se la griglia 
è finita, vengono disegnate le linee di 
collegamento, ruotato gli oggetto, calcolate le 
coordinate e copiate su schermo. Infine viene 
calcolata la zona d'ombra che deve essere rap- 
presentata su schermo. Ogni pixel viene letto e 
convertito in un colore più scuro. Tutto questi cal- 
coli vengono eseguito su Amiga in 0.006 secon- 
di.' Rotator verrà pubblicato questo mese per 
Amiga, ST e PC. 




Un partlioUr* di ffoURv. ai.one • J60 dalla Rainbow Art». 



OSERESTE 
RIFIUTARE? 



a US Gold sta facendo un'offerta che 
nessun lettore può rifiutare, producendo 
dei giochi per computer e console basato sulla 
serie di film de II Padrino sulla mafia. 

Questa società, con sede a Birmingham, si 
è assicurata i diritti del nome un po' generico di 
// Padrino. 'Per sfruttare al massimo la licenza, 
le nostre intenzioni sono quelle di produrre più 
di un gioco nello stole di Indiana Jones and the 
Last Crusade' dicono quelli della US Gold. 'Ci 
sarà un'avventura con un alto livello di interazio- 
ne e un gioco d'azione più semplice per poter 
indirizzare il prodotto, sia sul mercato degli 8-bit 
che su quello a 16-bit, e interessando adulti e 
bambini." 

1/ Padrino e II Padrino - Parie II, interpretato 
da Al Pacino e Marion Brando, sono stato en- 
trambi premiati con gli Oscar per il Miglior Film. 
L'ulbmo film, Il Padrino ■ Parte III uscirà nel Mar- 
zo 1991 (almeno negli USA). La US Gold spera 
di avere i giochi pronto in simultanea con l'uscita 
del film. 




SEMPRE + 

MEGADRIVE 

MANIA 

a Electronic Arts, la società californiana a 
cui dobbiamo Populous, Deluxe Paint e 
Sitate or Die, ha annunciato che si occuperà 
della pubblicazione su scala mondiale di giochi 
per il Megadrrve, insieme a Ocean. Cinemaware. 
Ubisoft, Three Sixty. Innerprise, Discovery, e 
New World Computing. 

Batt/e Squadron (Innerprise) e Sword of So- 
dan saranno i primi titoli a uscire sotto questo 
accordo. Altri sono stati annunciati, ma un por- 
tavoce della EA ha riferito a K che i seguenti ti- 
toli saranno prossimi ad una conversione su Me- 
gadrive: F29 Retailiator e Epic (Ocean). Unreal e 
Bat (Ubisoft), Harpoon (Three Sixty). fi Carne 
from the Desert e Wings (Cinemaware). 

Tutte queste società hanno scelto di essere 
partner della Electronic Arts a causa della EA 
Artist Workstation, un sistema di sviluppo dise- 
gnato appositamente per conversioni rapide. 
'La Artist ci consente di trasferire i giochi per 
68000 su tutti i formati di computer", conferma- 
no alla EA. 

Il Sega Megadrive è stato ufficialmente lan- 
ciato in Italia al SIM di settembre (leggete 
l'articolo a pagina 19). La EA spera di pubblica- 
re i giochi per Megadrive entro autunno: Popu- 
lous sarà il primo titolo come suo primo gioco 
per Megadrive e K vi presenterà al più presto 
una recensione esclusiva. 
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COME COSTRUIRE 
LA PROPRIA REALTÀ' 



Ba Domark e la Incentive stanno attualmente 
sviluppando un 3D Construction Kit che utiliz- 
za la routine grafica Freescape della stessa Incenti- 
ve. Affermano alla Domark che 'Il 30 Construction 
Kit sarà il primo prodotto che permette di creare, 
disegnare e progettare un ambiente, e quindi muo- 
vercisi dentro come se si tosse realmente al suo in- 
terno.' 

Il Freescape, l'innovativo sistema grafico a 3D 
della Incentive è già stato utilizzato nei giochi Drif- 
ter, Dar* Side, Total Eclipse e Caste Master. Dise- 
gnato sul Freescape2, il 30 Construcbon Kit è il si- 
stema definitivo per creare una realtà alternativa. 
Questo rispettabile e al tempo stesso terrificante 
prodotto e unico perchè può essere utilizzato i nel- 
le sfere del divertimento e in quella educativa.' 

Utilizzare il Kit è come costruire con i matlonci- 
ni del Lego con un numero infinito di pezzi! Defor- 
mandoli, spezzandoli, e spingendosi oltre i limiti 
della propria immaginazione si può vivere ali inter- 
no delle proprie creazioni, interagendo con il pro- 



prio paesaggio, con oggetti animati, muovendoli 
per creare un effetto più realistico. 

Servendosi degli elementi 3D del prodotto, si 
possono creare case, strade, e probabilmente pie 
cole città. Edifici con stanze ali interno, ambienti 
sotterranei, veicoli e anche scenari spaziali. In so- 
stanza, i limiti sono solo nell immaginazione del 
creatore!" 

1 potenziali impieghi per questo genere di utility 
sono enormi: creazione di giochi pei computer in 
3D (sia arcade che avventure e simulazioni), model- 
li m 3D, visualizzazioni a scopi educativi (progetta- 
zione, arredamento e studi urbani!. Sarà possibile 
selezionare effetti sonori da una libreria contenuta 
nel programma e utilizzare degli elementi a sé 
stanti.' 

Entriamo nella realtà virtuale! 30 Conslruchon 
Kit sarà pronto nell'aprile 1991 per Amiga. Spec- 
trum, C64, ST, PC e Amstrad CPC. I prezzi sono 
ancora da definire. 



I RINNEGATI 
DEL COMPUTER 



... UN AMIGA! 

Hraoe «l'iniziativa della C.T.O. di Bologna, in 
colaoorazione con la Cocktel Vision (Francai, 
dattnao di ottobre saranno disponibili in Malia i 
programmi CSC Educatori, programmi educativi che 
gireranno su Amga e Ms/Dos compatibili. 

I programmi «zdmente disponibili Batteranno 
argomenti redattici guai: Inglese, la matematica, la 
logica e la ciitura x generale, ma sono già m via ri 
realizzazione nuovi prodotti che si occuperanno del 
francese, lo spagnolo. * tedesco, la geografia e tutte le 
materie più «iteressanb. 

Naturalmente i cena su computer sono rivolti verso i 
poi giovani, anche perche vengono ubknati personaggi 
come le Giovani Marmotte per quel che nguarda 
l'insegnamento delle scienze naturali, e dei fantomatico 
Jo il Dromedario per apprendere tì matematica. 

Nel caso delle lezioni d'inglese, al'mterno della 
confezione un'audiocassetta colmerà la lacuna 
dell audio del computer, che, anche se può ragguigere 
alti livelli, non potrà essere certo comparata aia calda 
voce di un insegnante. 

I prezzi vareranno a seconda del programma, ma in 
linea di massima si aggireranno da un muro di tre 
39.000 ad un massimo di 69.000. 

Per ulteriori informazioni rivolgersi a C TO. via 
Piemonte 7/F 40069 Zola Predosa (BOI Tel. 
051/753133. 



Qispondete a questa domanda. Quando 
comprate un disco o un libro lo fate in ba- 
se a quali considerazioni: il nome del cantante o 
dell'autore o quello della casa discografica o edi- 
trice?. La risposta è ovvia, ma non si può dire av 
trettanto per i giochi per computer, per i quali, 
tranne alcuni casi sporadici, l'unica guida all'ac- 
quisto è la fama della casa di software. 

Ora c'è una nuova società, chiamata Renega- 
de, che intende ribaltare tutto ciò, appli- 
cando le regole del mondo discografi- 
co o editoriale. L'obiettivo della 
Renegade è quello di promuovere 
i programmatori - cioè coloro 
che materialmente producono 
i giochi - e di offrire loro piena 
libertà creativa. 

La Renegade nasce dall'u- 
nione dei FJitmap Brothers 
con la casa discografica indi 
pendente Rhythm King, un bi- 
nomio che ha già dato vita ad 
un gioco di successo come 
Xenon II (i più attenti di voi mor- 
deranno che la colonna sonora di 
Xenon II era una versione remixata 
della canzone Megablast di Bomb the 
Bass, un gruppo della scudena Rhythm 
King). Martin Heath, direttore generale della 
Rhythm King e appassionato di computer nel 
tempo libero, pur essendo l'ultimo arrivato ha le 
idee chiare su come funziona (o, per dirla con le 
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sue parole, su come non funziona) l'industria del 
software. 

'Abbiamo deciso di fondare questa nuova casa 
di software perché crediamo che ci sia molta 
gente in questo settore il cui unico scopo sia 
quello di fare soldi senza pensare alla qualità dei 
prodotti. Vogliamo cambiare le condizioni di lavo- 
ro dei programmatóri e anche cambiare il modo 
in cui gli altri media percepiscono l'indu- 
stria del software. Per la massa, i 
videogiochi sono ancora gli 
Space Invaders. Ciò è ridi- 
colo.' 

La presenza di 
una casa discografica ha 
ertamente influito sulla 
nuova filosofia della so- 
cietà: i giochi pubblicati 
non saranno giochi del- 
la Renegade, ma dei Bi- 
trnap Brothers o di qua- 
lunque altro gruppo di 
sviluppo che lavorerà per 
la Renegade. Fino a un 
certo punto, questo è quel- 
lo che la Imageworks ha fatto 
coi Bitmap e il sistema ha fun- 
zionato. Xenon II era uno stupendo 
sparatutto e gli appassionati del genere 
daranno un'occhiata molto più che passeggera 
ad un nuovo gioco dei Bitmap, anche se sarà 
pubblicato dalla Renegade invece che dalla Ima- 




geworks. 

Ma la Renegade intende portare questo discor- 
so ancora più in là: a differenza di quello che av- 
viene a tutt'oggi, i programmatori potranno dire 
la loro anche in fatto di confezione del gioco, 
pubblicità e marketing. 'Questa del software è 
l'unica industria dove gli artisti sono costante- 
mente ignora»", afferma Eric Matthews dei Bi- 
tmap Brothers. "Attualmente, uno può lavorare 
per due anni su un progetto per poi cederlo all'e- 
ditore e perdere qualunque controllo su di esso." 

Al di là dell'aspetto creativo, la Renegade inten- 
de riequilibrare il rapporto tia programmatori e 
case di software anche sul piano economico. I 
programmatori infatti potranno contare sulla divi- 
sione paritaria degli utili. Queste condizioni eco- 
nomiche, che poche (se non nessuna) case di 
software garantiscono ai loro autori, sono desti- 
nate inevitabilmente a calamitare nuovi talenti. E 
la Renegade lo sa. "Moni giovani programmato- 
ri', spiega Matthews, 'spesso non trovano oppor- 
tunità di lavoro perché non hanno esperienza, 
ma è un circolo vizioso: non hanno esperienza 
perché non trovano lavoro. Noi vogliamo dargli 
una possibilità, aiutandoli a sviluppare nuovi gio 
chi. - 

Ma non sono solo i giovani programmaton ad 
ascoltare con interesse le nuove idee della Rene- 
gade. Già girano voci di famosi team di sviluppo 
intenzionati a passare, armi e bagagli, alla Rene- 
gade. Nomi? Per ora nessuno si sbottona, ma te- 
nete d'occhio queste pagine. 
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ACCOLADE 

ALL'ATTACCO 



Ha Accolade, solida casa di software amen- 
cana, ha annunciato subito dopo le vacan- 
ze estive tre interessantissimi titoli. Test Drive III: 
The Passion, Elvira - Mistress ol the Dark e Atte- 
reti Destiny verranno pubblicati dalla società cali- 
forniana in tempo per Natale. 

Test Drive III: The Passion è l'ultimo arrivo nella 
serie di simulazioni di guida veloce della Accola- 
de. 1 prodotti della serie Test Drive hanno vendu- 
to più di un milione di copie,' dicono alla Accola- 




Test Drive III offre anche guida notturna e diur- 
na, fari funzionanti, pioggia e fulmini, neve e neb- 
bia e dei tergicristalli dannatamente utili.' 

Test Drive III: The Passion sarà disponibile su 
PC questo mese, mentre gli altri formati saranno 
disponibili in futuro. Tutti i giochi per PC della Ac- 
colade supportano le schede grafiche EGA, 
MCGA, VGA e Tandy a 16 colori e le schede au- 
dio Ad Lib, Roland, CMS e Tandy a 3 voci. Come 
al solito la Accolade pubblicherà anche un disco 
aggiuntivo per Test Dr> 
ve IH con ulteriori auto e 
scenan. 

Con una mossa 
inaspettata, la Accolade 
pubblicherà e distribuirà 
nuovo gioco per com- 
puter della Horrorsoft, 
Elvira ■ Mistress ol the 
Dark. Elvira è una star 
della TV americana spe- 
cializzata nel presentare 
a notte fonda film deTor- 
rore e concerti heavy 
metal. 

'Con la stupenda 
Elvira, la più affascinan- 
te portavoce di mostri e 



de. "Non è finzione, ma una vera simulazione di 
guida; Tesi Drive III porta il giocatore a nuove 
vette di passione a bordo di alcuni dei prototipi, 
d'automobile più costosi ed esclusivi del mondo. 
I piloti da computer si esalteranno per le 225 mi- 
glia orarie della Chevrolet CERV III, per la Mythos 
Pinmfarina da 37S cavalli e la Dìablo Lamborghini 
da 185000 dollari. Ognuna di queste auto, veloci 
come il lampo, può essere guidata o lanciata in 
corsa su di una serie di strade completamente 
nuove per ottenere l'esperienza di guida più reali- 
stica e avventurosa mai vista,' declama la Acco- 
lade. 

'Progettato da Tom Loghry, autore di Steel 
Thunder e Gunboal, Tesi Drive III: The Passion 
sfrutta una combinazione di grafica in bitmap e a 
poligoni pieni con l'interno dei veicoli digitalizzato 
per fornire un senso di velocità, di prospettiva 
della strada e di resa del mezzo senza preceden- 
ti. Altre novità di Tesi Drive III sono il replay istan- 
taneo e la visuale a 360 gradi da un'auto "mse- 
guitrice' con ingrandimento variabile che 
permette così di ottenere la visuale soggettiva 
del pilota che finisce in un lago o quella di un te- 
stimone dell'aggraziata parabola dell'auto che si 
tuffa nell'acqua a velocità superiori ai 180 chilo- 
metri orari. 

Si incontreranno laghi con barche, fiumi e ca- 
scate, passaggi a livello, ponti e palazzi. 




Simbo eh. quatti mi flano dal v.f 1 durir *(„.<,. 
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fantasmi, il programma conduce il giocatore at- 
traverso un castello medioevale pieno di demo- 
ni', confermano alla Accolade. 'La recente ri- 
strutturazione dell'antico castello voluta da Elvira 
ha risvegliato la sua vecchia parente, la regina 
Emelda, dalla tomba e ha aperto un passaggio 
verso l'oltretomba dal quale innumerevoli suoi 
servitori sono penetrati nel castello per preparar- 
ne il ritomo. Elvira si affida allora alle vostre abili- 
tà di acchiappafantasmi e vi informa che la regi- 
na Emelda sta cercando la "Pergamena del 
Dominio Spirituale' che le darà l'immortalità e il 
potere di controllare tutte le truppe infernali nel 
tentativo di conquistare il mondo. Per fortuna, la 
pergamena stessa può fornire il modo di sconfig- 
gere la regina se Elvira se ne dovesse impadroni- 
re per prima. Rinchiusa in un cofano con sei di 



Strada ftfnKOaldvala ■ guida Mila la (Mogli 
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versi lucchetti, la pergamena si trova da qualche 
parte nelle segrete del castello.' 

'Elvira - Mistress of (he Dark unisce esplorazio- 
ne, combattimento e complessi problemi in un 
gioco completamente guidato da icone in cui si 
può interagire in un modo o nell'altro quasi con 
ogni elemento. Un'avventura con gioco di ruolo 
basato su grafica e animazioni, Elvira - Mistress 
ol the Dark offre ricchi scenari con circa 800 lo 
cali da esplorare fra sale, segrete, catacombe, 
cortili, giardini, labirinti di siepi e fossati. Il gioco 
comprende anche scontri corpo-a<orpo con più 
di 100 mostri differenti, dozzine di incantesimi e 
più di 300 oggetti utilizzabili fra cui armi, erbe e 
pergamene.' Elvira • Mistress of the Dark verrà 
pubblicato entro la fine del mese su Amiga. ST e 
PC. 

Aftered Destny. terzo titolo della Accolade, 
sfrutta un nuovo sistema derjcato ale avventure. 
'ATra» siete solo un tizio che mangia pop corn 
al gusto di peperoni: un atomo dopo venite risuc- 
chiati dal televisore n un fantastico mondo alieno 
pieno di panorami esopei e affascinanti forme di 
vita. Benvenuti al sorprendente nuovo destino di 
PJ Barret. Seguite PJ in un meraviglioso universo 
C'è un complesso mistero che solo lui, con il vo 
stro aiuto, può risolvere." 

'Aftered Destiny è stato scritto e progettalo da 
Michael Bertyn, creatore di classici giochi della 
Infocom come Infidel e Suspended e autore di 
quattro romanzi di fantascienza fra i quali The 
tremai Enemy. Il gioco contiene più di 90 scene 
animate, 25 canzoni e un parser super-intelligen- 
te che riconosce 1500 parole e permette di co 
municare con frasi complete.' 

Altered Destiny è disponibile su PC, mentre la 
versione per Amiga sarà nei negozi a metà no- 
vembre. 
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GAMEBOY CI 

EMOZIONI! 



a lete intelligenti? Avete riflessi pronti? Vi senti- 
te abbastanza bravi per questo gioco? Il gio- 
co rompicapo della US Gold E-motion è stato con- 
vertito per il Gameboy. 

Distribuito dalla Accolade con il nuovo titolo di 
The Game of Harmony questo gioco originale e 
coinvolgente è 'un gioco d'azione futuribile nel 
quale i giocatori devono saper combinare strate- 
gia, concentrazione e prontezza di ritiessi'. Lo sti- 
le di gioco di Harmony è semplice, ma efficace. 
'Siete una sfera saltellante che deve affrontare una 
serie di 50 rompicapo generati dal computer. Il vo- 
stro obiettivo è quello di andare a sbattere contro 
le sfere dello stesso colore e tarle scomparire. Vi 

POLLICIOIUI 
AL POSTO 
GIUSTO 

aolo gli americani potevano produrre un 
oggetto come il Tbumb Master. Leggiamo: 
"Il Thumb Master è la novità più clamorosa nel 
campo degli accessori per videogiochi. Un 
'must' per i videogiocatori di tutte le età (da 6 



sembra facile? In realtà non lo è. Ogni rompicapo è 
diverso e richiede una strategia differente. Se col- 
pite le sfere sbagliate queste si moltiplicheranno. 
Se non siete abbastanza veloci da liberare lo 
schermo in tempo il tutto esploderà. Colpite duro 
e vi potrete dichiarare un campione. 

Potrebbe trattarsi di un esordio nel campo del 
software sinergico? "Moltiplicate pensiero strategi- 
co e prontezza di riflessi e avrete un gioco total 
mente soggiogante'. Abbiamo tatto la recensione 
delle versioni Amiga, ST, PC nel numero 1 7 di Kap- 
pa. Speriamo di avere fra un paio di mesi una co- 
pia del gioco per Gameboy e vi faremo sapere. 





Amor», vrt. .. - MAKMWiY Hit Gambo* 

anni in su). Lo si infila sul pollicione e vi 
consente di proteggere il dito dai dolori causati 
dalla continua pressione del pulsante del 
joystick. La flessibilità del neoprene lascia 
libera la libertà di movimento e garantisce la 
sensibilità del dito. Ha una torma anatomica e 
rimane fermo sul pollice. Thumb Master è 
disponibile in 7 colori - Nero, Blu, Aequa, Viola, 
Verde losforescente, Rosa e Rosa - n taglia 
piccola, media e grande." 

K aspetta l'importazione in Italia. Se non 
vedete l'ora di averlo potete rivolgervi al 
produttore del Thumb Master scrivendo a: 
Bachiero Creations, PO Box 10258, Torrance, 
CA 90505, USA. 

K spara di avara I poli moni a pento 
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Via Montegani, 11 - 20141 MILANO 

Commodore 64 con registratore L. 320.000 • Amiga 500 con garanzia originale L. 750.000 

Amiga 2000 con garanzia originale L.1 .650.000 

importazione diretta PC XT e AT 

IL PIÙ GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI 

Spedizioni in contrassegno in tutta Italia 



Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02 
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intendo 



Ragazzi, il Nintendo Club è qui. È divertente, 
è tosto, é carico di sorprese. E solo se diven- 
tate soci, potrete ricevere a casa l'esclusivo 
Nintendo Magazine. La rivista ufficiale del 
club che vi dà le dritte per risolvere i giochi, 
migliorare gli scores e tutte le informazioni 
sulle ultimissime novità. Il fantastico mondo 
Nintendo vi aspetta, insieme a migliaia di 
altri Nintendomaniaci! 
E voi che state aspettando? 
Il Nintendo Club sta per dilagare: fatevi soci! 



Per iscriverti al Nintendo Club, invio il coupon a: CLUB NIN- 
TENDO c/o CEMIT - Casella Postole 1140 - N. 10100 - TORI- 
NO. Riceverai in omaggio il 1" numero del Nintendo Mogazine. 
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-COGNOME. 



-CITTÀ- 



CAP 



-DATA DI NASCITA. 



TELEFONO. 
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LA SCHEDA AUDIO CHE SPAZZA VIA 

24 NOCI STEREO, INTERFACCIA MIDI «JOYSTICK,! 

DIGITALIZZATORE AUDIO, AMPLfflCATORE STEREO | 

TUTTO IN UN ' UNICA SCHEDA 



\^ O^AA>\ CAMBIARE MUSICA! 







100% AD LIB COMPATIBILE 



li PC m pochi anni si e Irasformato evolvendosi in tutto 
veloola. grafica, memorie di massa, sistemi operativi 
L unico residuo immutalo nel tempo del progetto originario 
e il terribile "BEEP" 

Sound Blaster spazza via anche questo limile ora non c'è 
Home che possa confrontarsi con i PC. persino nei giochi' 



OFFERTA LANCIO 
L. 335.000 +iva 



• 12 Voci C MS stereo + 11 Voci FM (AD-LIB compatibile! 

• Digitalizzatore Campionatore audio 

• DMA e data compression per risparmiare tempo e 
memoria 

• Interfaccia joystick slandard 

■ Interfaccia Midi 

■ Ingresso per microfono 

■ Amplificatore 4+4 W incorporalo 

• Uscita per cuffia, altoparlanti o amplificatore esterno 
- Funzionante con il 99° o del software musicale già m 

commercio grazie alla totale compatibilita con le schede 
audio AD-LIB e Game Blaster 



SOUNDBLASTER 

MTCA3*1: 

Via Castello. 1 - Desenzano d G BS 
Tel. 030 9911767 R A. - Fax 030 9144220 

m dimostrazione presso i nostri 

punii vendita di. 

BRESCIA. Corso Magenta 32 B 

DESENZANO iBsl. Piazza Malvezzi 14 

GRUMELLO(Bgl.ViaRoma6l 

VERONA Piazza S Tomaso 10 11 
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'Spiderman, Spider man, does what ever 
a spider can. He can swing, listen bud. he's 
gol radioactive blood. Hey there, here 
comes the Spiderman". La Entertainment 
International pubblicherà entro breve 
The Amazing Spiderman per Amiga, Spectrum. 
C64, ST, PCe CPC. Questa la trama... "In cerca 
di vendetta. Mysterio irrompe ned apparta- 
mento di Peter Parker e rapisce sua moglie 
Mary Jane. Mysterio non sa che Peter è 
in realtà l'Uomo Ragno. Di ritorno dal suo 
solito giro di pattugliamento notturno. 
Testa di Ragnatela scopre che il suo appar- 
tamento è stato fonato. 
Non c'è traccia di sua moglie, e sul tavolo 
trova un messaggio che dice: "Se vuoi rivedere Mary Jane viva, 
fammi incontrare con l'Uomo Ragno nei vecchi Rockwell Studios, 
domani a mezzanotte." The Amazing Spiderman è un gioco di 
piattaforme che utilizza vecchie scenografìe di film dell'orrore, di 
fantascienza, in costume e western. 





Evviva! Questo 
mese non sem- 
bra esserci trac- 
cia di tartaru- 
ghe mutanti... 



THE LAST STARSHIP 



nuovo ' r negd sparatutto" della Impressions of- 
fre: "scrolling realistico su tre piani di parallas- 
se, astronavi che si trasformano coi migliorare 
delle armi, ondate su 
ondate di alieni intelli- 
genti e innovativi, coin- 
volgente colonna sono- 
ra ed effetti audio 
durante il gioco e catti- 
ve e impietose astrona- 
vi-madre'. The Last 
Starship dovrebbe usch 
re questo mese su Ami- 
ga e ST. 




MONDOPIZZA! 



WRATH OF THE OEMOM 



Preparatevi alla prossima 
opera della Readysoft, quel- 
la di Dragon's taire Space 
Ace. "Wrath ofthe Demon 
combina uno stupendo 
scrolling parallattico multi- 
strato con grafica, animazio- 
ni e giocabilità spettacolari. 
Il giocatore è impegnato in 
una ricerca per liberare un 
regno da un malvagio de- 
mone e dai suoi scagnozzi, 
salvare una principessa e re- 
stituire onore al re. La ricer- 
ca lo porterà fra caverne, 
paludi, templi e ca- 
stelli prima di rag- 
giungere la sfida fi- 
nale... il Demone 
stesso." Wrath of 
the Demon avrà: "ol- 
tre 550 schermi d'a- 
zione, più di 1200 
quadri d'animazio- 
ne, oltre 100 diversi 
mostri, più di 100 co- 
lori su schermo, 60 
fotogrammi al secondo, scrolling fluido bidirezionale su 15 li- 
velli di parallasse, superbe animazioni fondali da togliere il fia- 
to, 20 mosse diverse, più di 2Mb di grafica e grossi personaggi 
ben definiti". Wrath ofthe Demon uscirà a novembre per Ami- 
ga, C-64, ST e PC. Le versioni per Spectrum e CPC sono in via di 
sviluppo. 




THE SECRET OF MOWKEY I5LAND 



i La nuova 
avventura 
grafica della 
Lucasfilm 
Games è 
ambientata 
| nel 1600 in 
un mondo di 
I pirati descrit- 
I to con molto 
humor. Il sistema di gioco è ormai quello 
collaudato di Indy e e Zak con alcune novità. 
La storia inizia con il protagonista che prova 
a conqui-starsì le simpatie di una banda di 
pirati nel porto di Melee per lanciarsi all' 
avventura sull'isola delle Scimmie. La grafica 
è di altissima qualità e, diversamente da 
Loom. l'intreccio è più impegnativo. Presto 
disponibile per Amiga, St. PC e Macintosh. 




CRIME DOES MOT PAV 



L'ultima avventura della Titus è immorale. "Lo scopo del gioco è di diventare sinda- 
co di una città con i'atuto di una cosca criminale (attuale, eh? NdRJ. All'inizio del 
gioco si sceglie se essere un mafioso italiano o un boss della Triade cinese. Ogni 
gang è composta da tre uomini: il Padrino, il Killer e la Pupa, bella ma pericolosa. Il 
personaggio protagonista si sposta 
per la città e lotta contro poliziot- 
ti, punk, zingari e membri della 
banda rivale. Bisogna corrompere 
o neutralizzare i maggiorenti della 
città in modo che non possano im- 
pedirvi di raggiungere lo scopo to- 
nale. ' Crime Does noi Pay' do- 
vrebbe già essere in vendita per 
Amiga. ST e PC quando leggerete 
queste righe. 




LUI"! ",v.x y...:r. 
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Si/Zfe soleggiate spiagge, 
da Rimini a Miami Beach, 
V incandescente azione \ i 
del Beach Volley per 
il più entusiasmante 
simulatore sportivo 



Versione AMIGA 
presto disponibile 
per Atari ST 
e MS-DOS 



arcade della stagione. 1/ J\f 




dislribuiio in esclusiva da: 
SOFTEL sas 

via A. Salinas, 5 1/B 
00178 ROMA 
lei. 06-723 1811 fax 06-723 1 1 
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Nalla 9 tof n.i* dt domini» U dl< d*l vU.taiorl ara lunga (a ordinala) Or- 
ca J chilometri. Altre ih* calca all'italiana! 







Rapporto dal 
Computer Entertain- 
ment Show di Londra: 
nuove e promettenti 
tendenze 

perii futuro... 



Beh, è finita. Il Computer Entertainment 
Show (CES) tenutosi a Londra dal 1 3 al 
16 settembre è diventato storia, la- 
sciandosi dietro tanti bei ricordi e un 
mucchio di immondizia! L'opinione ge- 
nerale è stata positiva, con un unica la- 
mentela riguardante il salone di Earls 
Court considerato un po' decadente e del tutto inadat- 
to all'evento. 

La parola d ordine era intere pareti di televisori e 
auto sportive. La Mirrorsoft e la Ocean sparavano 
musica e immagini ad alto volume, mentre la US Gold, 
la Gremlin e la Mindscape avevano rispettivamente 
una Lamborghini, una Lotus Esprit e un'auto formula 
NASCAR nei loro stand. 

Naturalmente c'erano anche le Ninja Turtles (ribat- 
tezzate Hero Turtles in Inghilterra per non impressio- 
nare i bambini). Frotte di ragazzi si accalcavano verso 
il palco principale ogni volta che le note di 'Turile Po- 
wer* si diffondevano per il salone, spintonandosi a più 
non posso nel tentativo di vedere due persone vesti- 
te da tartarughe dimenarsi come ossessi. 

C'è stato anche qualche incidente di percorso. 
Nello stand della Ocean una macchina da bar di Spe- 
cial Criminal Investigation ha preso fuoco, ma fortuna- 
tamente il pronto intervento degli addetti allo stand ha 
evitato danni ben più gravi. Parlando di cose più frivo- 
le possiamo segnalare che il potente Robocop è in- 
ciampato in un tappeto facendo un bel capitombolo, 
mentre le Nin|a Turtles (ehm,.. Hero Turtles) sono sta- 
te viste sfidarsi in un testa a testa a Lotus Turbo 
Esprit Challenge nello stand Gremlin. 



L'HOME COMPUTER 

È IN VIA D'ESTINZIONE? 

Secondo tutte (o quasi) le case di software questo L.o<..r.*..»tou«»~mio,-k. 
1 990 è l'anno degli ultimi rantoli del mercato a 8-bit, "•" >*■ •-•»-"•- 
anche se tutte riconoscono 
che c'è ancora un nucleo 
corposo di utenti 8-bit che 
chiedono software. Sembra 
che molti di quelli che fino 
ad oggi avrebbero comprato 
un 8-bit stiano ora passando 
alle console per il loro diver- 
timento elettronico. Il merca- 
to dei 16-bit tira ancora 
molto e c'è grande fiducia 
nell'Amiga: è opinione diffu- 
sa che la macchina della 



Commodore resterà ancora sulla cresta dell'onda per 
diversi anni. Resta ancora da vedere che etletto 
avranno le console a 16-bit sul mercato dei computer 
a 16-brt. 



CURIOSITÀ' 

Nei quattro giorni della fiera 

tono pestati di mano oltre 50 

mila biglietti da visita-.. 



V*r'«' 



« erUeMMI lece le twrOeiI H nostro 
■ he ■ *!*■— le raka per i— ■ lei- 




CONSOLATEVI 

Il boom delle console 
non accenna ad arre- i 
starsi, con la Ninterv | 
do. la Sega e la SNK 
che hanno fatto la par- 
te del leone. La Nmten- 
do ha mostrato il NES 
e il Gameboy, la W- 
gin/Mastertronic conti- 
nuava a spingere il Sega Master System, mentre ha 
mostrato per la prima volta al pubblico il Megadrrve, 
la Commodore e l'Amstrad hanno colto l'occasione 
del CES per lanciare le loro nuove console, mentre 
tutte le principali case di software stanno frenetica- 
mente lavorando su titoli per le console. 

Lo stand del Neo Geo ha attirato un mucchio di 
curiosi, la maggior parte dei quali sono nmasb sbalor- 



IL NOSTRO SPONSOR 



Un interessante indicatore di possibili trend futuri era 
quello dì acquisir* marchi di ditte famose. Uno degli 
stand più frequentati al CES era quello della Gremlin. 
nel quale erano in bella mostra Lotut « 

Esprit Cha//enije e Team Suzuki. Que- 
ste "sponsorizzazioni" costano meno 
(per II momento!), ma offrono la 
stessa alta riconoscibilità- Questo si- 
gnifica più soldi da spendere sul gio- 
co, il ch« non può che essere una buo- 
na cosa. Inoltre, dato che it gioco non 
deve seguire una trama rigida, i pro- 
grammatori hanno più libertà nel di- 
segnarlo. 

Infine, c'è un altro aspetto meno 
ovvio nella sponsorizzazione. Quando 
sì fa un gioco basato su un film la sua 
potenzialità è di breve durata, men- 
tre un gioco sponsorizzato può essere 
In grado di beneficiare in modo più 
continuativo da tale rapporto. 

Naturalmente, la sponsorizzazio- 
ne non garantisce in nessun modo 
che il gioco risultante sia migliore, 
un modo per acquisire dei vantaggi di marketing da 
altre industrie senza pagare un prezzo troppo alto. 




La Gramlin ava*a 
tirut dagli stand più 
affollali, In parte 
anctMpar la ■#*■ 
lama di una lotti» 
[*p<it. 

i è certamente 
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IL SALOTTO DIL FUTURO 



IMO degli stand più interessanti del «5 era quello della ri- 
vista ACt di cui K utilizza tosti in esclusiva, lo stand a ta- 
mi intitolato Livmg Room af rhe future, ara una carrellata 
su alcuni degli sviluppi te- 
cnologici che Influenzeranno 
la nostra vita negli anni a ve- 
nire (vedi anche box 'Hi-Tech' 
nella pagina a fianco). 

Il congegno più curioso 
era sicuramente il Motore 
Mult.-Mediale Interattivo <IM- 
ME). sviluppato da Jack W 
Ump III e Washington fi. da 
Silva (nella foto), fondatori 
della californiana Subiettive 
Technology, Ine l'IMMf e una 
starna nera contenente quat- 
tro schermi video e quattro 
altoparlanti in ciascun ango- 
lo, con una fila di sensori di 
movimento attorno ali* pare- 
ti collegata a un computar 
che ne interpreta i rileva- 
menti. 

La stanza IMME ai GS era abbastanza rudimentale 
senso che poteva rilevare soltanto movimenti in 2 dimen- 
sioni (do* la posteione della gente sul pavimento della 
starna), il modello completo ha sensori dappertutto cosic- 
ché, sia possibile rilevare qualunque movimento. Gli eventi 
software possono essere controllati e localizzati con mag- 
giore precisione fina diciamo, al solo movimento della te- 

Idealmente. UMME dovrebbe essere usato da una so- 
la persona. Purtroppo, visto il gran numero cU persone in 
teressate. venivano ammesse dodki persone alla volte. Cto 
ha creato un po' di confusione - perche magari mentre uno 
se ne stava fermo altre persone si muovevano. Questo e 
l'arto livello di rumore del luogo hanno diminuito legger- 
mente l'impatto della stanza, ma comunque si riusciva ad 
avere un'idea dette potenzialità dellIMME. 

L'tMME era disegnato originalmente come strumento 
di performance per gli artisti, ma ovviamente il potenziale 
per altri usi. e per i giochi in particolare, è enorme, imma- 
ginate di giocare a fntemettorta/ Karat* ♦. ad esempio» e di 
veder riprodotti su schermo I vostri pugni e calci - sarebbe 



e future, era una carrellata 



. N Un, HI 
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diti davanti al costo della macchina e. soprattutto, al 
costo delle cartucce. È vero che i giochi sono bellissi- 
mi, ma per quanto buoni possano essere prima o poi 
ci si stancherà di giocarli e ci si ritroverà in mano un 
pezzo di silicio del valore di mezzo milione di lire. La 
Active Sales, che distribuisce la console SNK in UK, 
ha però messo in piedi un club cosicché coloro che 
acquisteranno un Neo Geo tramite la Active potranno 
noleggiare il software a 25 sterline al mese. Sembra 
ancora piuttosto caro e solo il tempo potrà dire se il 
pubblico la pensa altrimenti, 

LICENZA DI VENDERE 

Come c'era da aspettarsi, abbondavano le licenze ci- 
nematografiche., quali Back to the Future 2 & 3 e 
Predator 2 della Mirror- 
soft, Total Reca/1, Robo- 
cop, Nighlbreed e Fire- 
birds della Ocean, Days of 
Thunder della Mindscape, 
Dick Tracy dalla nuova eti- 
chetta Disney Software, 
The Godfather della US 
Gold e The Spy WIio Lr> 
w-d Me della Domark. C'e- 
rano anche parecchi gio- 
chi basati su personaggi 
dei fumetti come Judge 
Dredd della Virgin/Masler- 
tronic, Rogue Trooper del- 
la Core e il controverso RanXerox della Ubisoft (ai 
quali bisogna aggiungere l'italiano Lupo Alberto della 
Idea, NdR). 



RADIOCOMANDO SIMULATO 



Uno del compiti dì un inviato a una fiera e la raccolta di de- 
pliant, cartelle stampe, volantini, ecc. molti del quali sono 
stati raccolti di passaggio davanti a uno stand mentre si corre- 
va a un appuntamento o a una present.si.one- 

Al ritorno si scartabella tra le carte e saltano fuori cose 
che non ci si era nmanàte accorti di *v*r preso. Ad esempio. 
l'IK Aeroehopper night SìmuJation System, un incjegnoao ag- 
geggio per simulare l'esperienza di guidare aerei radiocoman- 
dati sul vostro monitor, senza paura di distruggere il vostro 
modellino per una manovra sbagliata 

L 'Aerochopper utilizza i comandi e il trasmettitore del Fu- 
ta*» Conquest (a me non dke niente ma a quanto posso capi- 
re quelli di voi appassionati di radiomodellismo avranno fa 
esclamato 'wow'l e può mettervi 'ai comandi" dì un n 
diverso di aerei, 
elicotteri, jet a elì- 
ca intubata e addi- 
rittura un deltapla- 
no Secondo A 
suddetto depliant 
'l'Aanxhopper «i- 
muU l' esperienza 
reale dando le ap- 
propriate caratteri- 
etiche di volo dì 
deacun velivolo. 
più la possibilità di 
modificar.- I* corv 
drooni del mito i 
la risposta d»i co- 
mandi-. SI POMO- 

no mai «ver», condIBoni di yolo, Krleaionando uno del M 
velivoli prs-proomnmaU oppure «I possono creai» la propria 
caratteristiche di volo mxfiticando uno dei 131 parametri In- 
dividuali. 

Il costo dell'Aerochopper ci aggira attorno alle 400.000 li- 
ra a co mprenda radiocomando a software. Attualmente e di- 
sponibile per Man (sia color» che monorjornatKo). mentre so- 
no in tate di realinanon» le versioni per Amiga e PC Per 

mtantiaiionr Digital Entertainment Am Winterheten 13, A- 
40» Una/Austria, lei: .UlTJJ-jn «M: Far •Js.7»? J71 




14 K NOVEMBRE 1990 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



n-r^r-uj 



Tra le altre cose viste nel "Salotto del futuro" c'erano 
certe magnetiche intelligenti, macchine fotografiche vi- 
deo, «fazioni di lavoro integrate e altro ancora. 

La macchina fotografica Canon lon (nella foto) pud 
memorizzare su dei piccoli floppy disc da 5 cm fi 
immagini video, che possono essere riviste direttamen- 
te su un normale televisore. Le ridotte dimensioni dei di' 
schettì significano che possono 
essere usati come database vi- 
suale portatile. Ad esempio, le 
case di software potrebbero in- 
viare ai giornali degli "screen 
shot". cioè le foto di schermo, 
con le anteprime dei giochi alle 
riviste e magari anche al pubbli- 
co di potenziali acquirenti. 

Altri aggeggi molto interes- 
santi sono le carte magnetiche 
intelligenti. Attualmente ne esi- 
stono alcune che possono me- 
morizzare fino a 2 megabyte, 
nonché trasmettere e ricevere 
dati utilizzando un "transpon- 
der" fino ad un massimo di SO 
cm di distanza. Queste carte 
possono essere usate In modi 

diversi, anche nel campo dei videogiochl. Ad esempio, 
una cala giochi potrebbe offrire una carta con dei crediti 
per giocare e mentre vi avvicinate al vostro coln-op pre- 
ferito questi potrebbe ricevere il segnale dalla carta e 
leggere il vostro "hi score" e consentirvi di giocare dal- 
l'ultimo livello a cui siete arrivati. 

Di grande interesse era anche la stazione dì lavoro 
Canon S2000. un PC compatibile, fan. telefono e segrete- 
ria telefonica tutto In uno. delle dimensioni di un "nor- 
male" PC. Considerando che un qualunque impiegato 
passa tra 1 e 2 ore al giorno per recarsi al lavoro (circa 10 
settimane all'anno), una stazione di lavoro integrata di 
questo tipo farebbe aumentare notevolmente la produt- 
tività e l'efficienza di un lavoratore. 
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Con ìl lancio del CD-I della Philips ancora di la da ve- 
nire - al momento l'uscita è prevista per il 1992 - la 
Commodore sembra avere la strada aperta per il lan- 
cio del CDTV, sempre che si decida sulla data d'uscita. 
Inizialmente la Commodore inglese aveva annun- 
ciato una presentazione al pubblico proprio al CES. 
successivamente corretta in presentazione per i 
giornalisti, ma non è avvenuto niente di tutto ciò. Un 
bel CDTV tirato a lucido, con Unto di lucine accese e 
orologio funzionante, faceva si la sua bella figura 
dentro una bacheca nel gigantesco stand della Com- 
modore, ma l'unica cosa che abbiamo potuto vedere 
é stata una presentazione video e nulla più. 

Lo stessa cosa e avvenuta allo SMAU. Sembrava 
che la sua presentazione In Italia sarebbe avvenuta al 
salone milanese, ma l'unica traccia riconoscibile era 
la scritta CDTV sulle cartelle stampa. 

Le ragioni di questi 
cambiamenti di pro- 
gramma sono state spie- 
gate, dalia Commodore 
., ' inglese e da quella italia- 

»,•' ' na, con l'esigenza di at- 

tendere che siano dispo- 
nibili un certo numero di 
programmi sufficiente a 
garantire un lancio più 
concertato del nuovo 
prodotto a livello mon- 
diale. Dopotutto, come 
dargli torto: senza pro- 
grammi il CDTV non ser- 
virebbe a niente e l'ulti- 
ma cosa che la 
Commodore vorrebbe 
che succedesse e che la 
mancanza di software 
tarpi le ali al possibile successo del CDTV. Speriamo 
soltanto che non ci facciano attendere troppo a 
lungo! 



U CDTV della Commodo., ali! 
curo da mani Indiitrala dentro 
una bacheca di vatro 



Fr-nauo Carla natio (land dalla Slmulmondo. t-a e 
Hi contratti di dnrtribu-rton* In UK par I moi nuovi % 

JDrlfU,JD5ot(.i 
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VICECAMPIONI 
DEL MONDO 




La cronaca del primo Campionato 
Internazionale di Videogiochi. 



Mella ridente (si la per dire...) Londra si Be- 
ne ogni settembre la fiera Europea del 
Divertimento Elettronico, una incredibile esposi- 
zione che rappresenta il sogno di ogni appassio- 
nato di videogiochi Fra stand affollatissimi e 
straripanti di novità, le software house presenta- 
no i giochi per il vicino Natale sfruttando ogni 
mezzo possibile per richiamare I attenzione del 
pubblico. 

Quest'anno il premio per lo spettacolo migliore 
andrebbe senza dubbio assegnato alla US Gold, 
che oltre ad avere allestito un palco dotato di un 
colossale videowall sul quale si sono esibiti fior 
di artisti (basti licordare gli Iran Maiden!) 
(pessimi gusb, ndr) ha persino ospitato il primo 
Campionato Intemazionale di Videogiochi. Il tor- 
neo, cui erano state invitate squadre provenienti 
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da Germania, Spagna, Inghil- 
terra. Franca, Italia, America e 
Giappone, sì è tenuto il 15 set- 
tembre, davanti a un vasto 
pubblico di appassionati, trattenuto a stento dai 
cordoni che circondavano l'area riservata ai gio- 
catori. 

Le regole erano semplici: ogni squadra avreb- 
be portato con sé un gioco per Amiga, ST, Nin- 
tendo, Megadrive o Sega Master System che sa- 
rebbe stato giocalo da ogni atleta presente 
(quattro per squadra) per un tempo massimo di 
tre minuti. Finite le partite i due punteggi migliori 
di ogni squadra sarebbero stati riportati su un 
apposito tabellone e convertiti in punti-percen- 
tuale. Alla fine del torneo, la squadra con 
più punti-percentuale sarebbe stata nominata 
Campione del Mondo. 

La squadra italiana, sponsorizzata dalla Leader 
Distribuzione di Casciago (VA), era composta da 
quattro fra i più grandi conoscitori di videogiochi 
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della penisola, provenienti dalle redazioni di K, 
The Games Machine e Zzap!: Maurizio 'IUR' Mic- 
coli. Fabio Rossi, Marco Auletta e Simone Crasi- 
gnani L'esperienza accumulata durante anni di... 
ehm... "duro lavoro" è subito venuta luon: già do- 
po pochi minuti, era evidente che le uniche squa- 
dre realmente competitive erano la nostra, quel- 
la inglese e quella americana. 

Lo spazio a disposizione ci impedisce di rac- 
contare i molti avvenimenti che hanno movimen- 
tato il torneo, durante il quale abbiamo dovuto 
lottare con macchine fuori standard, accettare 
cambiamenti di gioco decisi all'ultimo minuto, 
modifiche nel regolamento e altri simili inconve- 
nienb. Basti sapere che. nonostante tutto. I Italia 
è riuscita a piazzarsi seconda dietro I incredibile 
squadra inglese, mentre il terzo posto e andato 
all'America. Un'altra piccola vittoria é stata otte 
nuta poi dal nostro Fabio Rossi, nominato 'Man 
of the Show' grazie alle sue prodezze su video e 
non. 




ultimedia 

office automation 



Viale Traiano. 97/a - 00054 Fiumicino (Roma) 
Tel / Fax : 6520258 



GVP 

HARD CARD SCSI 
da 30 a 102 Mb 
Accesso da 40 a 11 ms 
da 2 a 4 Mb Fast RAM 



68030 POWER 

incrementa di 10 volte 
la velocità del tuo A2000 

-68030 16, 28 o 33 MHz 

- coprocessore matematico 68882 

- Hard Disk controller (bus 32 bit) 

- Autoboot Eproms 

- 68030 Boot Eproms (Unix, etc.) 

- Hard Disk Drive 40 o 80 Mb (Quantum 

- 4 Mb o 8 Mb a 32 Bit 80 ns DRAM 



FINALMENTE !!! 

DISTRIBUTORE ESCLUSIVO GVP 
ITALIA CENTRO-SUD 



supporti 
magnetici 
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PREZZI 
FAVOLOSI !!! 



AMIGA 500 

con garanzia 12 mesi 

Commodore Italia 


L 672.000 


DRIVE ESTERNO 
DRIVE INTERNO 


L 160.000 
L 135.000 


A 500 Ram Clock Card 512K 


L 142.000 


Digitalizzatore Audio Stereo 

(Pro Sound Designer Gold 2.0] L 147.000 


Interfaccia MIDI 
JANUS XT 


L 66.000 
L 490.000 



. PRODOTTI 
GODONO DEL-L/K 
NOSTRA SF»EOIAi_6 
QAFR.*MVJZI,A DI 
1 2 IVIESI 



TUTTI I PREZZI SI INTENDONO AL NETTO DI IVA 

Si servono Rivenditori - Si cercano Distributori Regionali 



SCANLOCK 

GENLOCK PROFESSIONALE 

NTSC, PAL, VHS e SUPER-VHS 

BROADCAST QUAUTY L. 1.875.000 



XT 12 Mhz 512 Kb RAM 

1 Drive 360 Kb, SK Dual * Parallela 

Tastiora 1 02 tasti 

Monitor monocrom. Dual L. 840.000 

AT16 Mhz 1 Mb RAM 

1 Drivo 1 .2 Mb 

HD 20 Mb. SK Dual * parallela 

Tastiera 1 02 tasti 

Monitor monocrom. Dual L_1 .790.000 

386 SX 20Mhz 

stessa config. AT L.2.400.000 

386 25 Mhz 1Mb RAM 

1 Drive 1 ,2 Mb 

HD 40 Mb. SK Dual ♦ parallela 

Tastiera 102 tasti 

Monitor monocrom. Dual L.3.290.000 

Sono inoltre disponibili 386 33Mhz 
con Cacho. 486 o vasto assortimento 
di schedo di espansione 



' TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI 
DAI LCGITTIMI PROPRIETARI 
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una grande realtà italiana 



VIDEOGAMES 
PER COMPUTERS 

Via Antonino Salinas, 5 1/B 
(GRA) 00178 ROMA 
Tel. 7231811 
TeL/Fax 7231812 
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VA IL MEGA 



JVZ 



È ufficiale: la prima console a 16-bit del mondo sarà in vendita in tutta Italia da novembre. 



Anche se il Megadnve è disponibile in Italia 
da gualche mese (vedi K17) tramite impor- 
tatori paralleli, il lancio ufficiale è avvenuto a set- 
tembre al SIM di Milano. 

La notizia menta spazio perche la decisione 
della Giochi Preziosi, il distributore italiano dei pro- 
dotti Sega, significa che finalmente gli appassiona- 
ti di console italiani potranno, primo, acquistare la 
console con la sicurezza di avere tutto il supporto 
e l'assistenza necessaria, secondo, poter contare 
su un flusso continuo di nuovi giochi, senza i quali 
qualunque console non è altro che un bella scatola 
vuota. 

La prima ondata di Mega Drive sarà venduta a 
partire da novembre. Fino al 31 dicembre sarà di- 
sponibile nei soli negozi Giocherà al prezzo di L. 
399.000, per poi essere distribuito in tutti i miglio- 
ri negozi di giocattoli a partire dai primi mesi del 
'91. Insieme al Mega Drive (nella confezione è in- 
cluso A/tered Beasti, sranno disponibili 24 titoli, 
tra i quali Forgotten IVorlds. Super Hang-On e 
World Cup Italia 90. Il prezzo delle cartucce vane- 
rà a seconda del tipo: si va da un minimo di 
69.000 a un massimo di 99.000. 

La Giochi Preziosi è fiduciosa che anche in Ita- 
lia si ripeterà il successo già riscontrato negli USA 
e nel resto d'Europa e conta molto sul fatto che 
nella sua fascia di mercato - quella delle console a 
16 bit il Mega Drive non ha nessun concorrente 
(e non lo avrà per un bel poi. Ce nonostante, la 
prima ondata di Mega Drive è solo un 'assaggio': 
si tratta di qualche migliaia di macchine per testa- 
re il mercato. L'anno del Mega Drive sarà il '91 e 
ancor di più il '92 che, secondo il Dott. Dario Ber- 
te, direttore marketing della Giochi Preziosi, sarà 
tanno del boom delle console a l&bit. 



Nel frattempo, la Giochi Preziosi continuerà a 
sostenere il Master System, per il quale sono m 
arrivo una sene di nuovi titoli, come SpeedbaH. 
Leaderboard, Xenon II e Impssib/e Mission. Secon- 
do Berte, l'uscita del Mega Drive non intaccherà le 
vendite del Master System. 'Crediamo che esista- 
no due segmenti di mercato', afferma. 'Il Master 
System sarà il primo approccio ai videogiochi per i 
ragazzi al di sotto dei 14 anni, per quelli dai 14 an- 
ni in su invece punteremo sul Megadrive'. La Sega 
ha pensato pero anche a coloro che hanno un Ma- 
ster System e vogliano passare al Mega Drive: 
grazie al Master System Converter (costo L. 
85.000), un convertitore che consente di far gira- 
re i giochi a 8-bit sul Mega Drive, potranno passa- 
re al sistema maggiore senza per questo buttare 
via i propri giochi preferiti a 8-Ort. 

IL SOFTWARE 

Per quanto riguarda il software, oltre ai giochi 
provenienti dal Giappone, la Giochi Preziosi può 
approfittare del sostegno che la Virgin/Wastertro- 
nic sta dando alle case di software inglesi, che 
stanno lavorando a conversioni per le due console 
Sega dei loro migliori giochi per computer, quali 
Populous e Gauntiet. La Giochi Preziosi importerà 
Indiana Jones e altri giochi prodotti dalla US Gold 
per il Sega Master System e prenderà in conside- 
razione qualunque nuovo titolo si renderà disponi- 
bile dalle case inglesi. Lo stesso discorso vale an- 
che per eventuali penlenche - nei piani della Sega 
ci sono un lettore CD-Rom e un modem: non appe- 
na saranno disponibili verranno presi in considera- 
zione. 

Le cose, come potete vedere, stanno scaldan- 
dosi anche m Italia e il prossimo anno, viste le no- 
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vita in arrivo, è destinato a diventare uno dei più 
memorabili per gli appassionati di wdeogiochi dai 
tempi dell uscita dell'Amiga. 



Come l'Ispettore Rock (chi?, NdR), anche la Sega 
ha commesso un errore. Ha chiamato U sua con- 
sole a 16-brt con due nomi diversi: Genesis negli 
Stati Uniti e Mega Drive nel resto del mondo. 

Una mossa apparentemente strana, direbbe 
qualunque esperto di marketing. Infatti, c'è un 
po' di confusione In giro, come si deduce da alcu- 
ne richieste di chiarimento giunte in ntdaiione e 
dal fatto che anche la Giochi Preziosi he ricevuto 
lettere a questo proposito. 
i In realta sono la stesse macchina e hanno 
gli stessi giochi. Il fatto e che il nome Mega Dri- 
ve era già registrato negli USA da un'altra ditta e 
la Sega ha dovuto cambiare nome e 'battezzar- 
lo- un po' pomposamente Genesis. Tutto qui! 



LA CONSOLE 

Il Mega Drive ha un« conf>guravìone a 
due processori: un 68000. il processore a 
16-brt di computer come il Mar. l'Amiga 
t l"5l i accoppiato a uno Z&O a 8 bit. A 
questi va aggiunta un chip • 16-bit svi- 
luppato dalla Sega e dedicato esclusiva- 
mente a compiti di gestione dell anima 
itone e della grafica. 

Dal punto di vista dell'audio, l'uso 
di chip LSI (a integratone a Unga scala) 
per il sonoro a dello 2-80 offrono la pos- 
sibilità di riprodurre voci digitalina!* e 
musica in stereofonia il Mega Drive di 
spone di tre sorgenti sonore ed * In gra- 
do di generare fino a dieci suoni diversi 
contemporaneamente. 




Moeja Dt.v. L.1W OOO al pubblico (knduM un JoyiUc* • Il gioco A/few* 
•eaif). »•■ Mtornunlonl: Giochi PreaiiHl. tei 01-M4SO23 1 
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VIDEOGIOCO DA ASPORTO 



La Mattel presenta il Gameboy. il vi- 
deogioco portatile che ha fatto im- 
pazzire gli americani. Oltre a Tetris, inclu- 
so nella confezione, la libreria di giochi 
comprende altri sei titoli, tra cui lo stupen- 
do Qix e il difficile Tennis. 
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Miniando Gimtbo» . iMm ICD monocromatico. M Un- 
uglecalMtlu. 



Dopo oltre un milione di unità vendute negli Stati 
Uniti, il Gameboy approda finalmente anche in 
Italia grazie alla Mattel, distributore ufficiale dei 
videogiochi Nintendo. 

Presentato al SIM (intoccabile sotto una ba- 
checa di vetro), il portatile della Nintendo è in 
vendita da questo mese nei principali negozi di 
giocattoli. Con un prezzo di 149.000 lire al pub- 
blico, il Gameboy sarà sicuramente uno dei re- 
gali più richiesti le, soprattutto abbordabili! del 
prossimo Natale. 

Dotato di uno schermo monocromatico a 
cristalli liquidi da 3 - , il Gameboy potrebbe sem- 
brare a prima vista una macchina tecnicamente 
limitata, visto che i suoi diretti concorrenti pre- 
senti e futuri sono tutti a colon. In realtà, come 
sa qualunque giocatore che si rispetti, quello 
che conta in un videogioco è la giocabilità e in 
questo campo il Gameboy non è secondo a nes- 
suno. 

Il gioco in dotazione, tanto per cominciare. 
è Tetris e questo già la dice lunga sulla giocabt- 
lità del portatile Nintendo. Oltre a Tetris, sei altri 
giochi fanno parte della 'libreria' iniziale di titoli 
per il Gameboy, il cui prezzo sarà di 50.000 lire 
ciascuno: Solar Striker, Golf. Super Mario Land. 
Tennis, Qk e Al/eway. Come inizio, in attesa 
che la Mattel distribuisca le decine di giochi già 
disponibili negli USA per il Gameboy. non è nien- 
te male. 

La caratteristica pnj importante del Game- 
boy è comunque la sua autonomia (che la Mattel 
afferma essere di 30 ore consecutive se si usa- 



no pile alcaline), superiore a qualunque altro si- 
stema portatile in circolazione. Questa caratteri- 
stica non è cosi trascurabile come può sembra- 
re a prima vista: infatti, col costo attuale delle 
pile, un possessore di una console portatile ri- 
schia di andare in bolletta soltanto per alimen- 
tarla. Il bello di questi portatili è che si possono 
giocare ovunque - in treno, in auto, facendo la 
coda alto sportello postale - ma se questa liber- 
tà viene a costare un capitale m batterie tanto 
vale... 

Dal punto di vista audio, il Gameboy ha un'u- 
scita stereo e una presa per cuffie per ascoltare 
la musica e gli effetti sonon al massimo volume 
senza disturbare nessuno (tranne le proprie 
orecchie). 

Diversi giochi per il Gameboy dispongono 
inoltre dell'opzione "Video**" che consente di 
collegare due console tramite cavo e giocare un 
testa a testa con un amico. Nel caso di Tetris, 
ad esempio, questa opzione offre un ulteriore 
elemento di giocabtlrta che rende ancora più di- 
vertente e appassionante il gioco. 

Dal punto di vista tecnico il Gameboy non è 
niente di speciale: un processore a &brt e 64K 
di memoria sono tutto quello che può offrire. 
Speciali sono invece le sue dimensioni fisiche - 
15cm x 21cm X2 ,5cm per302 grammi di peso 
• che lo rendono veramente portatile se non ad- 
dirittura "tascabile' 

La confezione del Gameboy include le cuffie 
stereo, il cavo "Video-link' e le batterie, cosic- 
ché appena ve ne uscite dal negozio dove l'ave- 
te acquistato potrete subito mettervi a giocare. 

Per ^formazioni: Mattel Toys S.r.l. 28040 Oteg- 
gio Castello (NO) 



Lanciata al SIM la nuova console 
Commodore, denominata C64 Games 
System. Destinata ai più giovani, si affianche- 
rà al tradizionale C64. 

La Commodore ha finalmente presentato la sua ri- 
sposta alla sfida rappresentata daHe console Ninten- 
do, Sega, Atari e Amstrad.. 

Si chiama Commodore 64 Games System 
(C64GS) e sarà in vendita al prezzo suggerito di L. 
180.000 (iva esclusa). Nella confezione sono inclusi 
un toysOck e una cartuccia con quattro giochi: Klax, 
Fiendish Freddy, ("limbo s Quest e International Soc- 
cer, prelevato a forza dagli archivi della Commo- 
dore. 

La console, che la Commodore definisce 'un 
personal motto sofisticato' (?), sarà distnburta a fian- 
co del C64 e sarà destinata ad 'avvicinare i ragazzi 
all'informatica attraverso il gioco e la fantasia'. 

Diverse case di software stanno già sviluppan- 
do altri giochi e, secondo voci provenienti d'oltre 
Manica, entro Natale potrebbero essere disponibili 
circa un centinaio di titoli. 

In effetti il potenziale del software su cartucce 
è enorme poiché, se disegnati propriamente, i gio- 
chi dovrebbero essere compatibili con il vecchio 64 
tramite la porta cartucce. Se le case di software si 
butteranno a produrre giochi su cartuccia invece 
che su disco/cassetta scompariranno gran parte 
dei problemi di caricamento che i possesson di C64 
conoscono fin troppo bene. 
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LA COMMODORE SI FA PRENDERE 
DALLA CONSOLEMANIA 




La nwova cornei» CMOS • 0*»un»*0 •! «uo-i wlxitl «oftotutio *tw u« I 
■«•rie ni <«*««»di« a ptf m*no «H< mmtàJ 
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La Commodore lascierà, come è già avvenuto royalty per ogni copia venduta, 
per il 64 e l'Amiga, piena libertà agli sviluppatori di Per Informazioni: Commodore Balia . Viale Fulvio 
sofware anche se sembra che chiederà una piccola Testi 280 20126 Milano 
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CAMPANIA 

AVELLINO Via Matteotti. 12/14 Tel. 0825.32217 
EMILIA ROMAGNA 

BOLOGNA • Via Savrgno 1 Tel 051*6231602 • Via S Vita- 
te 22 - Tel 051/222666 ■ CARPI (HO) Via San Francesco 
5 - Tel 059*94092 • FAENZA - Corso Europa 144 - Tel 
0546/32049 • FORLÌ Viale Bolognesi 181 • Tel. 
0543/63135 • GAMBETTOLA (FO) Via Lasagna ÌO'A 
Tel. 0547158605 • MODENA • Via Emilia 152 - Tel. 
056'236067 - PARMA - Via Repubblica 41 A - Tel 
0521/230355 • Via Mazzini 16 Tel 0521 235427 ■ PIA- 
CENZA ■ vate Legnano 12 - Tel 0523/23366 • Ravenna 
Via Gramsci 76 - Tel 0544.63335 • REGGIO EMILIA Via 
Stona 7 - Tel 0522/518466 • FoMINI (FO) Via Pan 1 Tet 
0541/777151 • TOSCANELLA DI DOZZA (BO) Via Santi 
33/35 - Tel 0542,672545 

LAZIO 

LATINA Va OOLOoCtroComm Mortola lei 0771414393 

LIGURIA 

CHIAVARI (GÈ) Via delle Vecchie Mora 8 - Tel 
0185322796 • GENOVA - Via Galala 97E/97D - Tel 
010/S61082 • Via Cesarea 85.FI Tel 010/543232 • Via XII 
Ottobre 35 17 rosso Tel 010582245 • Via Luca* 14 rosso 
■ Tel 010281865 ■ PEGLI (GÈ) Via Lungomare a Pegli 
213/r Tel 010.683424 • SAMPtERDARENA (GÈ) Via N 
Dasle 43 rosso Tel 010/411566- Via C Rolando 181/183 r 

• Tel 010/6457443 • SESTRI PONENTE (GÈ) Via Travi 
14* Tel 010/672260 

LOMBARDIA 

ARESE (MI) Via del Platani 6/t C irò Comm Giada Tel 
02 9385626 - BERGAMO Via B Palazzo 80'B - Tel 
0351237801 • Via G. Pascoli 1 B Tel 035/213143 • BRU- 
GHERKJ Via Tre re 17 Tel 039/870552 • BUSTO ARSI- 
ZIO (VA) Via Montebello 22* - Tel 0331 /632459 • CASSI- 
NA DE PECCHI (MI) Via D Verdeno 2 Tel 02.9520746 • 
CESANO BOSCONE (MI) - Via Roma 31 Tel 024584929 

• CESANO MADERNO (MI) Via Nazionale dei Giovi 34 - 
Tel 0362523727 - CINISELLO BALSAMO (MI) Via Gan 
baldi 43 Tel 02/6186093 ■ COMO Via Milano 47 Tel 
031/276554 -COMO (zona Camertata) Via D Pino 5 Tel 
031/524340 ■ CUSANO MILAMNO (Mi) • Viale Matteotti 28 

• DARFO BOARIO TERME (BS) Viale Tassara 4 - Tel 
0364/531469 • FINO MORNASCO (CO) Statale dei Giovi 

7 - TeL 031/927063 • GALLARATE (VA) - Via R Sanzio 12 ■ 
Tel. 0331/798656 • GAVARDO (BS) - Via A. Gosa 16 - Tel 
0365.31550 • GIUSSANO (MI) Piazza Roma 25 - Tel 
0362/851010 • LECCO (CO) - Piazza XX Settembre 61 ■ 
Tel 0341363579 • UMBIATE (MI) - Via Beccaria 1 ■ Tel 
02 9960438 - LODI (MI) Corso V Emanuele 20 Tel. 
0371/425083 • LUMEZZANE PIATUCCO (BS) Va S Fi* 
pò 125 Tel 030/89202! 7 • MANTOVA P zza Delle Erbe 
23 Tel 0376350634 • MERATE (CO) Via Don C Cazza- 
rla 23 Tel 039/590887 - MILANO Piazza Argentata 3 
Tel 02*690249 • Via C. Correnti ang Carrvnadela Tel 
0Z72O00322 • Corso Como 11 - Tel 02/6595856 • Corso 
Porla Romana 2 Tel 02/871346 ■ Via Solari 1 - Tel 
02/58105956 • Viale Monza 2 - Tel 02/2895166 • Via F Frtzi 

8 - Tel. 0266985194 • Vìa V Mono 41 - Tel. 02 4692293 • 
Viù Danle 4 - Tel 02/8053023 • Via Canonica 54 Tel 
02/31237! • Corso Porta Vtttona 50 - Tel 02,5457935 • Via 
Monte S Gabriele 3 Tel. 02/2575953 ■ Corso Magenta 2 
Tel 02/804741 • Via Saul 9 Tel 022847233 • Cso S Gonar 
do 38 Tot 02/89403435 • P.zza Imp Tno 8 Tel. 02-5469364 

• MONZA |MQ Piazza Roma 10 Tel 039383897 • Va Bor 
gazzi 13 Tol 039 383980 • Via XX Settembre 4 Tel 
039065292 ■ MOR8EGNO (SO) Pia 3 Novembre 10 - Tel 
034261 1 364 - NOVATE MILANESE (Mr) Via XXV Aprile 2 
Tel 02/3544101 - PADERNO DOGHAMO (Mi) Via Pagasi 
42 -Tel 02.9181056 • PALAZZOLO SOGLIO (BS) ViaAOi 
gè 2 Tel 030/7400735 • PAVIA Corso Cavour 16 Tel. 
0382 23320 • RHO (MI) Via Asilo 8 Tel. 02/93180275- SAN 
GIULIANO MSE (MT) Via Risorgrmenlo I T«. 029846988 • 
SARONNO(VA) Via Marconi 56 Tel 02/9670134 • SESTO 
S GIOVANNI (UT) Piazza Resislenza 37 Tel 022470520 • 
TREVIGUO (BG) Via A Verga I/A Tel 036149616 • VA- 
RESE Via Gusti 16 - Tel 0332-265985 • Via Sanvito Sdvestro 
55 Tel 0332284557 • VIGEVANO (PV) C so V Emanuele 
91 - Tel 0381/82992 • VOGHERA (PV) Piazza Meardi ang 
C so 27 Marzo 1 Tel 0383365457 

PIEMONTE 

ALESSANDRIA - Centro Comm le Parto Spallo Marengo 
Tel 0131/223073 • MERCURAGO D ARONA (NO) Via 
Vercelli 9 - Tel. 0322/243577-47294 • NOVARA Corso del- 
la Vittona 3t/A - Tel 0321/472327 • TORINO - Corso V 
Emanuele 28 - Tel 010/873571 

TOSCANA 

FOSDINOVO (MS) Via Malaspma 1 - Tel 0187/673528 • 
GROSSETO Via MonlebeBo 20 - Tel 0564/411961 • LI- 
VORNO Via del Ardenza 83 - Tel 0586/503473 • S- MA- 
RIA EMPOLI (FI) Via Livornese 16 Tel 0571/81739 • 
VOLTERRA (PI) Via Rrcaareli 50 

UMBRIA 

TERNI Corso Vecchio 1 98 Tel. 0744/450246 
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Turtlemania 



..arrivano le Tartarughe! 



T 
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Un Millo di pumaiorm* ■ lui* in 
no mofaamo attuo* iwtaruona 
1000 miglio.! di *rtr. n-l «obit 
tara h> un liwllo e l.ltoo. 



ulti ormai conoscono la leggenda di quelle 
quattro tartarughtne che finirono nelle fogne di 
New York, mutarono (per via di una sostanza 
chiamata Mutogen) in qualcosa di un tantino 
diverso dal tipico anfibio domestico e vennero 
addestrate pei diventare dei guerrieri ninja da 
un tatto gigante di nome Splintet. 

Sia che siate ossessionati 

dal denaro (vedi box), dalla vio 
lenza (le autorità inglesi si so- 
no impuntate per chiamare i 
piccoli ninja "heroes - (eroi)], dal 
salutismo (le tartarughe sono 
un pessimo esempio, dato che 
si nutrono quasi esclusivamen- 
te di pizza) dall'arte rinasci- 
mentale (Splinter li battezzò 
come i suoi pittori rinascimen- 
tali preferiti), vi scoprirete irre- 
sistibilmente attratti lo scintati) 
dalle Turtles. la cui caratteristi- 
ca principale sembra essere 
quella di avere conquistato i 
cuori di ogni persona sotto i 16 armi. Eastman e Laird, la 
coppia americana responsabile per aver scatenato la tur- 
tlemania nel mondo, non avrebbero mai immaginato il suc- 
cesso ottenuto grazie a questi personaggi poco probabili. 



MA SONO DAPPERTUTTO 1 



. per». 



'Mondo Pisa!" 



Provate a guardare a pag 14 di K 9: avete tro- 
vato il lungo elenco di prodotti ispirati a Super 
Mario Sros.? Quando l'abbiamo compilata | 
savamo che si tratta*** di un record, ma da 

qualche tempo ci siamo dovuti ricredere. 

Durante la nostra recente visita all'ECFS 
londinese abbiamo potuto constatare come la 
turtlemania abbia già raggiunto l'Europa: le 
Turtles erano proprio dappertutto! Nei fast 
food vengono regalate tartarughe insieme agli 
hamburgers, non c'è negozio che non abbia in 
vetrina magliette delle Turtles, e chi non pote- 
va usare il nome "Turtles" si rifaceva con pub- 
blicità tipo "Meglio delle TurtlPC "Più veloce 
di una tartaruga". mcc~ 
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i balla praian'afiooa ala la-bH maallora lo acaMarto * 



Nelle mani sudale degli esperii di mercato, e forse in- 
coraggiali dal notevole successo riscosso dai fratelli Mano 
della Nintendo, Raffaello, Michelangelo, Donatello e Leonar- 
do (oltre a una quantità di altri personaggi della serie) sono 
stati lo spunto per un'operazione di merchandising di 
grandi proporzione, dai cereali ai videogiochi. Questa ten- 
denza potrà anche finire un giorno, ma non prima di aver 
latto la fortuna di una gran numero di persone. 

IL GIOCO 

Affidato alla Mirrorsoft, pubblicato dalla Imageworks e pro- 
grammato dalla Probe Software, Teenage Murant Ninja Me- 
ro (dimentichiamoci di quell'indesiderabile "ninjaT Turttes 
uscirà in Novembre, poco prima del film. 

Anche se i particolari del gioco sono tenuti 
gelosamente segreti, alla Mirrorsoft intendono migliorare 
l'avventura dinamica originale della Konami {vedi la recen- 
sione su K 19) apparsa su Nintendo e poi convertita negli 
Stati Unib nelle versioni Amiga, Pc e C64. Ad ogni modo, 
sembra proprio che ci saranno alcune somiglianze ('Coinci- 
denze", le chiamano alla Probe) fra la versione originale e 
quella della Mirrorsoft. Il che non è necessariamente un ma- 
le, dato che, nei limiti di un gioco su licenza, quello posse- 
deva una buona dose di giocabilttà, con semplici elementi 
da GdR che permettevano di passare il comando da una 
tartaruga all'altra in diverse situazioni. 

Ogni tartaruga mostra una particolare abilità specifica - 
maneggiare spade, lanciare shuriken, impugnare lance o 
usare i nunchaku - che sono indispensabili per affrontare i 
numerosissimi awersan che si incontrano durante la ricer 
ca della bellissima Apnl attraverso i vari livelli a piattaforma 
del gioco. 

Per ora, sia le versioni a 8-bit che quelle a l&bit. sem- 
brano molto beHe. Le versioni a 8ort, in particolare, hanno 
una grafica eccellente. La Imageworks ora prova ad ag- 
giungere un altro gioco di prestigio al suo catalogo dopo 
successi come Xenon 2 e Bombuzal. 

Naturalmente resta da vedere la giocabilità del prodot- 
to finito, ma da quel che si dice in giro, TMHT sembra esse- 
re il candidato ai primi posti delle vendite natalizie. 



Mi prenderò umpuzi al 

cioccolato e peperoni 
e uno al gelalo e acciughe 



UN SACCO Di SOLDI 
Andw se non è ancora uscito 
in Italia. Il film delle Turtles 
ha raggiunto il primo posto 
(Mia classifica <i.. . film più 
visti stilata dalla rivista Va- 

' icty L'incasso ottenuto 
finora * di oltre 130 milioni 
dì dollari. In pratica negli Usa 
le ninfa hanno fatto entrare 
nel botteghini quasi un milio- 
ne di dollari al giorno' 
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m Malia I» turtlemania sembra non aver ancora altee 
chtto coma nel resto del mondo, ma secondo noi è so- 
lo questione dì tempo. 

Il film delle Turtles uscirà per Natale, mentre i car- 
toni animati sono trasmessi da Italia Uno alla mattina 
durante II programma Ciao Ciao mattina. 



FUMETTO PER ADULTI 



Prima di diventare un fenomeno dì massa, le Teenag* Mu- 
lini Nini* Turtles erano i personaggi di un fumetto prodot- 
to da una piccola casa editrice statunitense. Nelle loro pri- 
me comparse, le Turtles erano piuttosto diverse da adesso: 
più tozze, più grasse erano anche protagoniste dì storie più 
Impegnate e concepite Inizialmente come pesanti satire so- 
dali e politiche e quindi dirette a un pubblico più adulto. 
Le storie erano anche molto più violente, con sangue e 
mutilazioni In abbondanza, condite da dialoghi "non pro- 
prio raffinatissimi". 

Da quando è cominciato il grande successo dì questi 
personaggi, gli autori hanno modificato akuni aspetti per 
aumentare il pubblico delle Turtles. Le prime storie sono 
state interamente riscritte e ridisegnate, quindi raccolte in 
una serie spedale a colori di quattro volumi rilegati dove il 
sangue appare meno e le tartarughe parlano un tipico 
slang californiano. 

Gli appassionati di fumetti possono trovare nelle sto- 
rie stampate delle Turtles un gran numero dì "citazioni", a 
partire dalla genesi dei personaggi, vittime involontarie 
dello stesso inciderne che diede a Devi) (il supererò* della 
Marvel) i suoi poteri privandolo della vista. Altri personag- 
gi che compaiono di tanto In tanto nelle storie degli anfibi 
mutanti sono il formichiere Cerebus (un cattivissimo eroe 
fantasy), il barbaro pasticcione Groo e il coniglio ron.'n Usa 
gì Vojimbo, protagnista di un videogioco di qualche anno 
fa. Numerose altre citazioni sono tratte dal cinema, con in 
testa la sene dell'Ispettore Callaghan e Guerre Stellari. 

Ormai snaturate anche se simpatiche, le Ninja Turtles 
hanno da poco degli adeguati successori in Adofescenf Ra- 
dioattive flfecfc Belt Hamster* di Don Chm e Parsonavich. fe- 
roce parodia che riprende lo stile originale delle Turtles. 

Un'ultima cosa: fra I numerosi prodotti Ispirati alle 
TNAfT vale la pena di ricordare l'omonimo gioco di ruolo, 
prodotto dalla casa americana Palladium e disponibile con 
le sue numerose espansioni anche nei negozi spedalizzati 
italiani. 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



RANX 



La UBI SOFT 
porta sui 
vostri monitor 
il personaggio 
più immorale 
dei fumetti 



Quanti di voi conoscono RanXerox? 
Questo androide dalla forza 
straordinaria, difensore dei deboli 
e cattivo con tutti gli altri, è nato 
agli inizi degli anni ottanta dalla 
penna "noir" di Stefano Tamburini. 
Disegnato da colui che Frank Zappa ha definito 'il 
Michelangelo dei fumetti", lanino Liberatore, RanXe- 
rox apparve per la prima volta su Cannibale, una ri- 
vista underground italiana. Il suo universo era ispira- 
to al punk e al 'No Future", a J.G. Ballard e Philip K. 
Dick, alla moda della strada e alia violenza di Mad 
Max. 

RanXerox ha nscosso un enorme successo m 
Francia grazie alla pubblicazione sulla rivista di fu- 
metti Echo des Savanes e l'Ubi Soft se ne è acca- 
panata i diritti, tirandone fuori un gioco che ricrea 
in tutto e per tutto l'atmosfera del fumetto, illegalità 
diffusa compresa. 

Questa è la trama. Il degenerato universo di Ranx 
è in crisi: la psicopeste, una malattia proveniente 
dallo spazio, sta decimando la popolazione del pia- 
neta. Il papa è vittima di una prostituta kamikaze, 
mentre il presidente degli Stati Uniti è m una posi- 
zione ancora peggiore... Il padre di Lubna (la fidan- 
zata di Ranx), un famoso industriale italiano di Ro- 
ma, possiede un vaccino ranssimo che può curare 
le persone infette da questo strana malattia, detta 
morbo fucsia, che provoca sofferenze atroci ac- 
compagnale da macchie violacee (dalle quali pren- 
de il nome). 

RanXerox deve consegnare il vaccino a New York, 
evitando i terribili yakuza, e poi ritornare a Roma 
per ritrovare la persona che fa battere il suo cuore 
matto, Lubna. 

Ranx e un misto di picchiaduro e avventura dina- 
mica, a scorrimento orizzontale e controllabile mte 
ramente da loyshck. La grafica è molto ben curata 
e rende perfettamente il personaggio di RanXerox e 
ri mondo post-industriale creato con maestria da Li- 
beratore nei fumetti. C'è molta attenzione ai detta 
gli e qualche tocco di classe: ad esempio, ogni vof 
ta che Ranx prende qualcuno a calci e pugni (o 
viceversa) sullo schermo appaiono le tipiche parole 
onomatopeiche dei fumetti come Thud. Boom, 
Crack. 

Ma non è solo grazie alla grafica che i program- 
matori sono riusciti a ricreare il mondo di RanXe- 
rox. E evidente che gli auton hanno letto molto be- 
ne il fumetto: per risolvere il gioco bisogna calarsi 
nel personaggio e comportarsi come avrebbe fatto 
il vero RanXerox: bisogna essere cattivi, fare i pre- 
potenti, menare chiunque e comunque e non esita- 
re ad usare metodi illegali. Insomma, per vincere 
bisogna essere assolutamente immorali... esatta- 
mente quello che avrebbe tatto RanXerox. 

Come si può intuire, Ranx non è certo un gioco 
per educande. Non vi consigliamo di usare Ranx 
per magnificare i pregi dei giochi per computer, ma 
da quello che abbiamo potuto intuire dal demo è as- 
surdo e divertente e questo ci basta. 

24 K NOVEMBRE 1990 



LO SCHERMO 



indugi tur dagli oggetti 
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Icona di converMiione 
SI attiva soliamo quan- 
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Itandroi. Domandola 

»> apra il pannello can- 
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Icona dati* valute. Atti- 
va una finestre In allo 
che » n u al ut a I < Irrotti 
interni di Rannerai. 
Serve per vedere le ■*• 
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I PIÙ NUOVI DEL MONDO! 
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ALTRO CHE SEMPLICI VIOEOBIOCHL 




A partire da 

249.000 



iva inclusa 



****■ 






Finalmente sono arrivati i fantasti- 
ci megagames Amstrad! Veri com- 
puter da fare impallidire lutti gli al- 
tri videogiochi. 

Adesso puoi scegliere fra la Super- 
consolle GX 4000 a cartucce ROM 
(249.000) o il CPC 464 PLUS a cas- 
16128 PLUS a 
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Gioca su veri computer, lascia in- 
dietro gli altri; e le cassette Amstrad 
che hai già vanno sempre bene! 
Tempo di regali, tempo di Amstrad! 
Li trovi qui 

presso tutti i rivenditori Amstrad. 
Cercali su Amstrad Magatine in 
edicola, (oppure telefona a Pronto 
Amstrad. 02/26410511.) 




http://speccy.altervista.org/ 





TERRA, XXII° SECO 

Stai por imbarcarti in un'emù. ... 

e pericolosa avventura L'Ufficio d 

Mediatori Astrali ti ha scelto in quali 

di agente speciale. ° 

La tua missione scovare e distruggere 

Vrangor, il genio malvagio che minaccia 

il popolo del pianeta Selenia. 



A 

THRILLING 

ROLE PLAYING 

AOVENTURE 





L'INTERAZIONE GIOCATORE ti dà la 
possibilità non solo di far parte delle 
vite di altri personaggi ma an" 
essere immerso nella real 
Terrapolis. 



N Scopri il DRAG, un a 
-j di volo tridimensionale. 

IMPARA AD UTILIZZARE BOB., il 



sul tuo braccio 




ESPLORA PIÙ' DI 1100 AMBIENTI 
DIVERSI e incontra personaggi di 7 
differenti razze. 

CALATI NELL'ATMOSFERA FUTURISTICA 
supportata da grafiche ed effetti sonori 
superbi 




UH SOL*!: 



RAMMA IN ITALIAI 
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La Realtimc Games Software non è nuova a Bafttezo- 
ne. il classico gioco da sala dell'Alari dove si doveva- 
no distruggere i carri armati avversari rappresentati 
tridimensionalmente m un paesaggio vettoriale appe- 
na accennato. Intatti agk «ibi degli anni '80 questa 
software house inglese di Leeds. aveva prodotto una 
versione di fiardezone per l'umile Spectrum, ora i 
creatori di Carnet Convnand stanno lavorando ad un gioco a poli- 
goni sondi cne potreDOe essere il degno successore anni 90 de 
vecchio ed intramontabile classico. 

Ambientato in una realtà alternativa di un futuro non troppo 
lontano, Battle Command è un misto di arcade e strategia che ve- 
de il giocatore al comando di un singolo carro armato Mauler. Nel 
Mondo ò m corso l'Ultra Conflitto, una guerra combattuta dalle due 
razze dominanti del pianeta. Gli attacchi su larga scala sono opera- 
zioni suicide, vista la grande capacità difensiva dei due schiera- 
menti, cosi tutte le azioni offensive sono necessariamente costitui- 
te da veloci blitz dietro le linee nemiche, affidati a truppe speciali 
operanti in veicoli appositamente disegnati. Il Mauler è il più mo- 
derno di questi veicoli - una macchina d'assalto corazzata equipag- 
giata con le armi più sofisticate della scienza bellica - in grado di 
essere I/asportato dentro e fuori del territorio nemico da un velo- 
ce elicottero. 

In Sartie Command fazione di gioco è divisa in 16 missioni se- 
parate, ognuna con un obiettivo diverso delineato nelle istruzioni 
che precedono l'inizio di ogni battaglia. Le doti nchieste per il com- 
pletamento delle suddette missioni variano dalla semplice abilità 
manuale posseduta dagli appas- 
sionati degli arcade e degli spa- 
ra-e-luggi (per la missione di an- 
nientamento) alle abilità di 
natura più complessa (come nel- 
la caccia al satehte e nel sabo- 
taggio del treno) dove i giocato- 
re, oltre ad avere una mira 
veloce ed accurata, deve far 
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BATTLE 
COMMAND 



La Realtime e la Ocean 
stanno lavorando ad una 
nuova versione di Battle- 

zone per gli anni '90. 

Per niente intimoriti, 
siamo saliti sul carro ar- 
mato e abbiamo provato 

per voi il loro nuovo 
gioco. 



uso di ragionamento e deduzione. Sebbene non vi sia un ordine 
preciso da seguite nel completamento delle missioni, alcune nenie- 
dono lutihzzo di un certo equipaggiamento che non risulta disponi- 
bile se prima non si sono portate a termine certe missioni. 

Il tempo di gioco nsulta accelerato di 24 volte rispetto al tem- 
po reale, cosi un'ora reale di gioco equivale ad un giorno che viene 
scandito da un credibile susseguirsi di periodi di luce e di bino. Le 
missioni possono avvenire a qualunque ora del giorno e della notte 
e può capitare di finire una missione all'alba e cominciare la se- 
guente a mezzanotte 
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Dopo aver scelto la missione e aver letto le istruzioni non re- 
sta che equipaggiare il Mauler e partire. Un Helìcarrier, un veloce 
elicottero con una grande capacità di carico, provvede a deposi- 
tarci in prossimità dell obiettivo e a raccoglierci in un punto prefis- 
sato. Per completare con successo la missione è necessario rag- 
giungere l'obiettivo, eseguire gli ordini e raggiungere il luogo di 
incontro con IHelicarner alle coordinate mostrate nelle istruzioni. 
Dopo essere stab cancab viene mostrato un rapporto sulla missio- 
ne m cui compare anche il punteggio ottenuto. 

LE ARMI DEL MAULER 

Il Mauler è disegnato principalmente per la flessibilità. In aggiunta 
al suo equipaggiamento standard è dotato di posizioni libere in 
grado di alloggiare parti di equipaggiamento secondano che per- 
mettono l'inserimento di dispositivi speciali - quesb dispositivi sono 
automaticamente montati dalia squadra di manutenzione prima 
dell'inizio di una missione. Esiste inoltre, la possibilità di montare 
sul Mauler una vasta gamma di armi diverse. 

Quattro moduli consentono al Mauler di trasportare qualunque 
quantitativo di armi limitato solo dalla capacità di carico del veico- 
lo, in modo da poterlo configurare per qualsiasi tipo di missione, 
ma due moduli non possono mai essere attivi contemporaneamen- 
te cosi è necessano distribuire oculatamente le armi ali interno dei 
van moduli. Inoltre, non tutte le armi sono disponibili in ogni mis- 
sione e il loro peso e la loro conformazione pongono dei limiti al- 
talenale trasportabile. Tutte le armi hanno un caricatore che fis- 
sa il numero di colpi. Il successo di ogni missione dipende anche 




'Batik Command è Battlezme 
per gente col emetto' 
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tstlt* Commina ha molli tipi di uni 
armali comprasi alcuni piccoli mnakn 
annali di minili a Inai 



da una corretta scelta delle ar 
mi oltre che da una perfetta 
padronanza di controllo 
Mauler. le istruzioni impartite 
prima di ogni missione dararv 
no delle indicazioni sulle armi 
da usate. 
L'arma standard del Mauler, è il cannone potvenzzatore da 
battaglia da 1 20mm. I suoi proiettili non sono soggetti alla gravità 
ma viaggiano molto lentamente cosi è necessario anticipate lo 
spostamento dell'avversano e mirare nel punto m cui si troverà il 
carro armato nemico all'arrivo del proiettìe. Si possono portare 
60 proiettili per il cannone potvenzzatore.il Mauler possiede tre tipi 
di missili: quelli a ricerca calorica, i teleguidati e quelli filoguidati. I 
missili a ricerca calorica possono essere lanciati solo contro ber- 
sagli che producono una gran quantità di radiazioni infrarosse qua- 
li aerei e veicoli, mentre quelli teleguidati e dloguioat] possono es- 
sere utilizzati contro ogni tipo di bersaglio. Per contro, i missili a 
ricerca calorica hanno un sistema di acquisizione e di guida molto 
più semplice di quello montato sui missili teleguidati e, di conse- 
guenza, sono più piccoli e leggeri, mende i missili filoguidati sono 
manovrati sul bersaglio manualmente. 

Il missile terraterra Banshee si dirige verso il bersaglio più vi 
cino in un cono direttamente davanti al Mauler, seguendolo Uno a 
quando non lo colpisce o nmane senza carburante ed esplode. Il 
missile terra-ana Phoenix, è simile al Banshee ma possiede un si- 
stema di acquisizione più complesso, e i giocatore ha un controllo 
limitato dell elevazione e del movimento del lanciamissili. Se inve- 
ce si usa il filoguidato Dragon, appare una vista da dietro il missile 
nel monitor ausiliario o nel visore principale della cabina del Mau- 
ler da cui si deve controllare il movimento del missile cercando di 
guidarlo sul bersaglio. I missili Dragon hanno un raggio limitalo e 
possono volare solamente per due mmuh. 

Il mortaio K-40 spara un proiettile che segue una traiettoria 
parabolica in avanti e verso I alto e permette di colpire bersagli na 
scosti dietro altri oggetti o incassati nel terreno (bunker e simili! • 
caratteristica molto utile in una delle missioni avanzate. 

Il Mauler può anche lanciare una bomba a scoppio ritardato: 
la Sleeper. La bomba a tempo è dotata di un vasto raggio d'azio- 
ne e provoca danni ingenti a qualsiasi cosa nelle vicinanze,. Viene 
usata per la distruzione di grandi 
installazioni. La bomba a grap- 
polo K-90 invece è una bomba 
dotata di paracadute per l'attac- 
co di aree più vaste. 

Naturalmente il Mauler è dota- 
to anche di un armamento difen- 
sivo. Le esche a raggi infrarossi 
Spectre sono utilizzate per con- 
fondere i missili a ricerca calon- 
ca menbe il Phantasm serve a 
sviare le armi telecomandate. Il 
sistema antncorazzatura Skeet 
lancia un dischetto volante con 




Reta Test 






ti nuovo qames dmqner della 
Reali im* é davvero un ottimo pro- 
gramma. SI l-Hionii creare intuì 

untvonl • popolarli con oggetti m- 
teUioenti 



Sa t»n> Commmnd comprende ti-* (ipi 

di pule. Ire tipi di (ripunti e mm ti 
pi di alberi Quanta loto mostra una 
delle . ivi - Mtern*. 



un'autonomia di 30 secondi dal 
retro del Mauler. Se, volando 
sul campo di battaglia, questo 
"frisbee" passa sopra un altro 
oggetto esplode, e spara un 
proiettile diretto verso il basso. 
Per consentire una difesa tota- 
le, il laser SLAM viene montato 
sul tetto del Mauler. Intercetta 
tutu i missili in avvicinamento e li abbatte ma. essendo alonentato 
chimicamente, possiede un numero limitato di colpi. Il caricatore 
infatti, contiene reagente sufficiente per circa 80 colpi, e il laser 
normalmente ne consuma diversi per abbattere un missile. 

A CACCIA DI CARRI 

Anche gli avversari però sono ben armab. Non sono dei bersagli 
fissi • questi simpaticoni pensa- 
no, si difendono e contrattacca- 
no con abilita Nessuno è un fa- 



tta bboono di quattro tipi di nido- 
ri, di carburante? Scopritela in 
Rjfffa fommjnri 



Un cacriabombardiere attende Mila 
pitta. Quetto velivolo del futuro 
winòr- nurr baiato lugli aerai 
controcarro .1 meritar»* 
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cilc bersaglio in B.C.. 

il nemico sfoggia un'impres- 
sionante varietà di veicoli terrestri 
e aerei. Il Weedy Tank è lento, stu- 
pido e tacile da eliminare. Lo 
Shell Tank invece è armato e co- 
razzato pesantemente e 51 conv 
oorta in maniera molto intelligen- 
te. I Radio Tank usano tattiche 
evasive e inseguono la preda per 
conto di altri carri: questi veicoli 
sono in grado di chiedere via ra- 
dio un fuoco di sbarramento. Può 
infatti capitare, mentre ci si muo- 
ve allegramente sul campo di bat- 
taglia, di essere circondati im- 
provvisamente da uno 
sbarramento di missili che esplo- 
dono attorno al Mauler. Il veicolo di esplorazione è molto veloce e 
continua a girare attorno cercando di evitarvi mentre i camion si b- 
mrtano a seguite le strade e in una missione dovrete proteggere 
proprio un convoglio di automezzi. Gli elicotteri si nascondono die- 
tro le colline, spuntano improvvisamente allo scoperto, fanno fuoco 
e poi si ritirano nuovamente oppure volano attorno al Mauler a 
mezz'aria inseguendolo fino a che l'hanno distrutto. Ma 1 veicoli in 
B.C. non sono certo firmi qui: Laser Tank, trasporti truppe, lancia- 
miss* mot*, aerei da ricognizione, elicotteri da esplorazione e 
caccia Bombardieri sono alcune delle altre sorprese che 
incontrerete durante il gioco. 

LEGO COMPUTERIZZATI 

L'universo di Sarde Command è rappresentato con una grafica tir 
dimensionale sofcda. Il paesaggio e popolato da coinè, afcen e co- 
struzioni e arricchito da fiumi, strade, tnee ferroviarie e pai dela 
kice„C è una motbtudine di oggetti da vedere e distruggere, com- 
presi bidoni di carburante, segnali ferroviari, cabine <* controllo, 
torri, locomotive con carrozze, piloni radio, capanne, baracche, pi- 
ste di atterraggio, ponti sospesi ed altri ancora! Questo mondo di- 
gitale incorpora anche nove tipi differenti di alben e coline e tre tipi 
di cespugli. 

La Reafhme sta usando un sofisticato programma per creare 
le missioni di Balde Command. Con l'ausilio di questo prodotto si 
può scegliere un qualsiasi oggetto e lo si può piazzare in qualun- 
que punto della 
mappa. Ogni nemic 
individuale possiede 
serie di tattiche proprie. 
1 mezzi difensivi controllano 
l'area a loro assegnata e attaccano 
solamente se si entra nel loro territorio 
mentre i nemici con tattica di attacco 
pattugliano la loro area cercando drrespmgere 
gli estranei. Se un nemico è stato definito dotato di radio può co- 
municare con altri nemici e chiedere aiuto. Le possibilità di questo 
sistema sono ampie: è possibile definire una roccia aggressiva in 
grado di comunicare via radio con 1 respingerti della ferrovia! 

PRONTI A PARTIRE 

In Barde Command e necessario usare un po' di strategia . B.C. sa- 
rà inizialmente disponibile per Amiga, ST e PC verso la fine dell'an- 
no ma sono previste anche delle versioni per 8 bit che comprendo- 
no tra l'altro un'incredibile versione su Spectrum. La musica verrà 
composta da John Durai della Ocean, e la fteatbme spera che la 
versone Amiga conterrà degli effetti sonori campionati. Per quanto 
riguarda il PC tutte le schede grafiche e sonore saranno supporta- 
te. Sembra che m futuro verranno prodotti dei dischi aggiuntivi con- 
tenenb nuove missioni, veicoli, e aerei. 'Sarò davvero deluso se 
Badie Command non garantirà almeno 100 ore di divertimento ai 
giocatori' dice lan Oliver della Realtime Games Software. Non la- 
sciatevi sfuggire la recensione completa di Barde Command nei 
prossimi numeri di K. 




torpo'a una grand* variata di veicoli 
* une dal migliori .lampi 





MISSILI F&F 



Il Longbow * un sistema di controllo di fuoco integrato ra- 
dar / minti* sviluppato da una |otnt venture tra la Martin 
Marietta e la Westirighouse per il direttorato della tecnolo- 
gia applicata all'aviazione dell'esercito americano (AATD) 
«otto la responsabilità del (ornando sistemi dell'aviazione 
dell'esercito (AVSCOM) e del comando missilistico dell'eser- 
cito (MICOM). Consìste in un sistema radar che controlla il 
fuoco, montato sull'albero del rotore principale, e In un mis- 
sile Hellfire dì tipo "fire and forge!" (lancia e dimentica, mis- 
sili a ricerca automatica del bersaglio), il Longbow e dise- 
gnato per consentire l'impiego in tutte le condizioni 
atmosferiche e la capacita di acquisizione anticarro a lungo 
raggio agli elicotteri dell'esercito americano L'esercito in- 
tende equipaggiare 227 AH-64 Apache ed un terzo dei suoi 
elicotteri LH con questo veloce ed accurato sistema. Il Long- 
bow * disegnato per mantenere la sua efficacia in condizioni 
me teoro logiche avverse e in presenza di oscuranti, questo 
aun-enta significativa- 
mente l'efficacie nel com- 
battimento e le probabili- 
tà di sopravvivenza 
dell'elicottero. L» conse- 
gna dal sistema Mariet- 
taArVestinghouse t previ- 
sta par il 19». Le Martin 
Manetta fornisce già .1 vi- 
sore di acquisizione e de- 
signazione del bersaglio e 
ii sistema di visione not- 
turna del pilota (TAOS / 
PftVS) montati sul muso 
de* Apache 




l'AOATS tr.w-on. imo munii con 
guida I m i» th» . i 4-991 «no » P*" dl 
Ub volt» la v.-cKlt» é*l mono. 



Il sistema mobile di difesa aerea ADATS è un sistema rrussilr- 
stlco con due finalità disegnato per proteggere le forze in 
prima linea dagli attacchi aerei. Il sistema e stato scelto dal- 
l'esercito americano per servire come componente centrale 
del sistema muftì-arma di difesa aerea in area avanzata 
(FAAD>. V ADATS trasporta otto missili con guida al laser che 
viaggiano a più di tre volte la velocita del suono. L'acqurst- 
lione e il tracciamento del bersaglio sono garantiti da un ra- 
dar di ricerca volumetrico e dal modulo elettro-ottico costi- 
tuito da un sistema di acquisizione e tracciamento passivo 
del bersaglio, da un sistema di guida al laser e da un rileva- 
tore laser di distanza. Il 
radar può seguire fino a 
IO bersagli prioritari si- 
multaneamente. Il traccia- 
mento passivo a lunga di- 
stanza è eseguito da un 
sensore TV durante il gior- 
no e m condizioni di buo- 
na visibilità, e da un radar 
all'Infrarosso di notte o In 
condizioni atmosferiche 
avverse. La versione ame- 
ricana * montata su un 
veicolo da combattimento 
M3A2 Bradley. Il sistema e 
altamente resistente alla 
eontromisure e l'acquisi- 
zione ed il tracciamento 
passivi non possono esse- 
re scoperti dagli aerei ne- 
mici. Il missile con guida 
al Laser interroga periodicamente il modulo elettro-ottico 
per ricevere informazioni di guida e questo lo rende virtual- 
mente impossibile da 'confondere*. L ADATS e stato svilup- 
pato dalla Martin Manetta sotto contratto della OerfJkon 
tuehrle in Svizzera. 
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Abbiamo prodotto la simulazione di volo 
dell'anno... in un anno." dichiara Martin 
Kenwright della Digital Image Design ■ il 
gruppo di sviluppatori di software 
responsabile dell'acdamatissima 

simulazione di volo della Ocean f-29 
RCUfator, 
La DIO di Runcorn è stata fondata nel marzo del 1989 ed è 
composta da otto persone: Martin Kenwright (Direttore e 
Progettista), PtiS Alsopp (Direttore e Programmatore Amiga/SD, 
Russ Payne (Direttore e Programmatore Amiga/ST), Andy 
Totkington (Programmatore Amiga/ST), Paul Hollywood (Program- 
matore di 3D, Grafico), Rob Ball (Grafico), Jason Brooke 
(Programmatore PC) e Liddon Brooke (Grafico). Prima della DID 
questa gente aveva lavorato a Falcon e fighi of the Intruder per 
la Mirrorsoft.il K gioco F-29 Relaliator conquistò le fantasie sia dei 
fanatici delle simulazioni di volo che di quei giocatori che mai 
d'allora avrebbero preso in considerazione l'acquisto di un 
sonde prodono. Come potrà ma la DB superare 
sé stessa dopo un amile inizio? 





mtlallstor 1 dovrabba mm pfc) Interattivo." Pica Hill AII,opp II woulto 
nàta protagonista II nuovo caccia ni * lira, portato HJI ti <a«ia 
- invuth.!.- MiG t «.-•!. la cannoniera alltraaportata Apache ah 64 • Hlnd- 
D. I A 1 TnonòaHaoH. il |ei aoviotico SO 27 a tuffi oli earai g,a vMfl nei 



POTENZA POLIGONALE 



Subito dopo aver terminato F-29 ReUliator la DIO s'è 
messa a lavorar* su alcuno routine grafiche ed editor 
tridimensionali rivoluzionari. Il nuovo motore grafico 
ultraveloce forma il cuore di Spie o di Rcitliitor 2 • con 
dischi poligonali, coni, sfere, vere ellissi, sagoma 
standard (linee, triangoli, quadrati e rettangoli), migliaia 
dì oggetti (sino a 256x13 movimenti, rotazioni e curve). 
13 toni di grigio, una palette traslucida con un massimo 
di 64 colorì tratti da 16 e una gamma di diverse densità 
par nuvole, campi di forza, ecc 



La Digital Image 

Design, responsabile 

diF-29M./Mtor I sta 

lavorando a Epic e a 

Retdiator2. 

Il nostro inviato Rik 

Haynes scrive da 

Runcorn... 



FUTURI DIGITALI 



La DID sta guardando al domani. Sta gii sviluppando 
tecnologie software praticamente perfette da usare 
nel sistemi basati su CD. "Ci vorrà più tempo par 
sviluppare I giochi su CD • circa 1-2 anni per pro- 
getto." Avremo più persona nel nostro team di svi- 
luppo, con due grafici par ogni programmatore. 
L'intero progetto di un gioco su CD viene realizzato 
su storyboard proprio coma un film a causa della 
massiccia struttura del programma. In effetti, i giochi 
su CO diventeranno film Interattivi. Entro cinque 
anni ci saranno maggiori rapporti fra le società dì 
produzione cinematografica, gli studlcrs. i musicisti e 
gli sviluppatori di software. Si può già immaginare 
un gioco per computer basato su un film che usa 
scene originali tratte dal film o realizzate apposi- 
tamente," profetizza Martin Kenwright. 

"La piraterìa diventerà praticamente inesistente, 
e il software interesserà una gamma più ampia dì 
persone. Senza la necessità di usare una tastiera, et 
proveranno persino le nonne! Sfortunatamente 1 
programmatori e gli artisti si lasceranno prendere la 

mano da quinta massa di memoria t dìnwv 

netteranno la giocabìlita." 

Siete interessati agli sviluppi delle tecnologie 
ludiche? La DIO sta cercando programmatori di 
talento, artisti e musicisti. Il numero di fai di Martin 
Ken wr igni è (0044) 092«V5799». 
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•akl Con Ipk U DIO ita 
(■riandò di «mulere un gioco 

da ba*. in cut ogni partita duri 
Cina 10 minuti. 



Une parta della tequenia 

muoOi.ni. t di f pi. Il 

della DIO incorpora un 
■ulama di mappa in 3U 
bitmep/vettorlale con 
poligoni animati, ip-ne a 
grafica Mi bctmap Dogli 
algoritmi Incorporati 
ritraggono i poligoni nel 
guitto ordina a 
Mantiflcano la colltttooi 
<n tra chmendoni. Si può 
ottanara ancha un audio 
W òalU Or Igm (vadl K20) 
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DIGITALE! 
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Galattica Unta • l 
corda con ali a 1 di 

» Scattar?. Nelle 
reriKtna finale guailr 
aeronavi teranno 
'ritoccata* par evitare 
problemi di copyright. 
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Alcuni dati planetari dal pannello di 

■ ornando Ori caccia Ipn Ogni pianeta 

avrà la tua condlatoni atanoafericho. tipo 
(orti lampetta ■ grandi ettreaioni 
gravltadonall 



Ouatta na^ agricola da 17 aajaorl al 
aecondo è composta da H poligoni, fra i 
quali otto diaci». Mal gioco bracraawa 

difenderà quatta "agri-nevi", che nella 

realtà aorebbero lunghe due miglia. 
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Il cecità E pie entra ne Ha nova 
madre, la DfD ita corcando di 

in ter ire un'opatone di 

atteri aggio manuale 




'/ bug nelk prima versione 

di Retaliator erano fastidiosi, 

ma alia gente andava bene 

comunque' 



TORNA RETALIATOR! 



"Retaliator 2 sarà completamente diverso, con routine 
grafiche in 3D molto più veloci. Sari migliore di f-29 sotto 
ogni aspetto," dice Martin Kenwright. 'Siete al cornando di 
una squadriglia di tupercaccie americani, pronta ad essere 
assegnata a qualsiasi >ona calda del mondo. 1 generatori 
grafici poligonali sono stati completamente rifatti e ora 
contengono ellissi ■ attro ancora. L'editor di livelli ci 
permette dì creare scenari complessi con missioni primarie e 
secondarie. Vogliamo Inserire anche un'opzione d) dutMo 
aereo testa- a testa. Retaliator 2 e passato in secondo piano 
rispetto a £pic. ma dovrebbe essere pronto entro il primo 
quarto del 1991.' 
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IL GIOIELLO DELL'ORIENTE E' MACCHIATO DI SANGUE 

India. Inizio XIX° Sscalo. Il dominio imperlai» vacilla. In 
lutto II Paese (azioni rivali si candidano al potar*. E' la 
tua occasiona par cambiar* Il corso della storia. 
Impersona uno qualsiasi dal sai contendenti • preparali a 
(ara dall'India II tuo Imparo personale. Arrssta gli 
oppositori, affronta brutali sommosse, Inscena grandiosi 
cortei par Impressionare 1 tuoi nemici a sventa attentati 
alla tua vita. 




il Scenarlo spettacolare, colori carichi di fascino ed 
esotiche sequenze animate. 



il Controlla uno qualsiasi del sei governanti In una 
decisiva sfida arcade strategy. 



n Presentazione dell'epopea In stile cinematografico. 



iì Colonna sonora di grande atmosfera. 



il Organizza corse fra elefanti e battute di caccia alla 
tigre. 



il Misurati con disastri naturali: terremoti, alluvioni a 
carestie. 

IL FUTURO DELL'IMPERO E' NELLE TUE MANI. 



rifc 



:■->. 
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Lupo Alberto, Marta e l'intera combriccola della fattoria McKenzie diventano un 
videogioco. K cerca di scoprire chi ha avuto l'Idea 



K non è ma sialo un grande sostenitore 
dei giochi su licenza. La storia inse- 
gna che spesso le case di software 
spendono buona parte del loro budget 
per acquistare i dritti delta licenza e 
poi si trovano con pochi soldi per finanziare la produ- 
zione del gioco, che inevitabilmente ne soffre m quali- 
tà e gwcabilita. Eppure, quando ci è giunta la notizia 
che l'Idea, la casa di software già famosa per Bomber 
Bob e Moonsradow, stava realizzando un gioco ispira- 
to a Lupo Alberto, il popolare personaggio dei fumetti 
disegnato da Silver, abbiamo drizzato le orecchie e ci 
siamo detti che era il caso di saperne qualcosa di più. 
Dopotutto si tratta del primo gioco italiano su licenza, 
basato su un personaggio altrettanto italiano. 

Non è per bieco nazionalismo che crediamo che lu- 
po Alberto. The Videogame' (questo è il titolo del gio- 
co) sia importante, ma perché pensiamo che sia il se- 
gnale di una maturazione del mercato rtaluno, il quale 
inizia finalmente a pescare soggetti e ispirazioni dal 
patrimonio del nostro paese (anche se trattasi di fu- 
metti) e li propone al estero senza suore queta sudoV 
tatua culturale che fino ad oggi ha distinto la produzio- 
ne di software m Italia. 

Eccoci quindi a Casciago Magnago a chaccherare 
con Anton» Fanna, general manager della Idea. Da 
vanti al nostri dubbi sui giochi su fcenza, Farina ha su- 
bito chiarito che pur essendo una licenza Lupo Alber- 
to, The Videogame è soprattutto un wdeogioco. 
'Anche se è un gioco su licenza', spiega Fanna, 'deve 
avere certi requisiti di qualità, perché siamo convinti 




à GÌ" ,|h,i. del ptnnuqgi sono stati prime dlitqnati su certe • poi portali hi computer u ia n dn il proorai 
*e7rte. Il primo commento di Silver quando 11 nevriti* «urlo: -Zambrano dal teoo". 
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ressante e hanno consentito a cedere la licenza, assi- 
emandosi che il gioco passi attraverso controlli di qua- 
lità da parte loro poiché, aggiunge Farina, 
'tengono molto a» immagine di Lupo Alber- 
to e non vogliono che venga rovinata'. 
Non ci è dato sapere quanto è costata la 
licenza fé costosa' è tunica cosa che sia- 
mo riusciti a strappare), ma secondo Fari- 
na ne è valsa la pena poiché quando si la 
un gioco su licenza si ha il grosso vantag- 
gio che il personaggio è già lanciato. 'In 
pratica è come fare un investimento pubbli- 
citario più massiccio', afferma Fanna. Pro- 
prio questa riconoscibilità del personaggio 



consentirà aHa Idea di sfruttare la popolanti di Lupo 
Alberto (anche se non è la stessa che da noi) in Fran- 
cia, Germania e Scandinavia. Il gioco sarà in versione 
multilingue. La scatola, il manuale e il fumetto all'inter- 
no saranno in quattro lingue: italiano, inglese, francese 
e tedesco' spiega Fanna. 'Abbiamo cercato * creare 
un buon gioco al di là del personaggio Lupo Alberto, 
poiché se dovessimo distribuirlo in un paese dove Lu- 
po Alberto non è molto conosciuto avremo comunque 
un buon gioco da proporre.' 

La trama del gioco deve probabilmente tanto al suc- 
cesso dei giochi 'carini' per console, tipo Mario Bro- 
tber, quanto al latto che il fumetto di Lupo Alberto 
contiene in sé la trama base di un wdeogioco. 



1 lupo Amano, ina i - i d e n o s e i a Iva routine a 
'quattro duarlnnl la versione «tari (natia total utlltna la 
colon tnditfaraniamama par aprila a fondali, qualla AnMoe B 
(olon par oli ionie a I per i fondali, rnarrlre quella Ca4 uu 4 
colori par I rondali a le par oli «prtlo. 

che arrivando per ultimi sul mercato l'unico modo per 
attermarcl è proprio la qualità. Non possiamo permet- 
terci di sbagliare un prodotto'. L'idea di fare un gioco 
su Lupo Alberto, ci racconta, 'é fondamentalmente 
una vecchia passione mia personale e di Luca Stia 
diotto (responsabile della grafica su tutte e Ire le ver- 
sioni del gioco, NdR)'. 

Dopo il successo di Bomber Bob, hanno deciso che 
era ora di metterla in pratica e hanno contatto i licen- 
ziatari di Lupo Alberto, i quali hanno trovato l'idea inte- 




-aaf I fondati tono «tati 
d m g ialli tramite un editor 
senno in t da Mano Marmi 

Strediotto ha campi >ce 

i blocchi che 

-Ivano man mano a li 
ha montali «ulto schermo 
co», da formare i fondali 
necelien per ciascuna 
schermate 
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Scopo del gioco è condurre Lupo Alberto e/o Marta 
attraverso vane schermate, entro un tempo limite, fino 
a raggiungere la fine di ogni livello, dove i due innamo- 
rati potranno finalmente appartarsi in santa pace. E 
possibile giocare in uno o due giocatori, nel pual caso 
uno guiderà Lupo Alberto e l'altro Marta. Alla fine di 
ogni episodio entra in scena anche l'altro personaggio 
per attraversare insieme la porta di uscita del livello. 

Il gioco è strutturato in 10 livelli (o episodi!, ognuno 
dei quali è diviso m 3 sezioni. Alla fine di ogm Irvello 
viene visualizzata una videata m bianco e nero digitaliz- 
zata direttamente da un disegno di Silver, che nmanda 
al livello successivo (poiché anche qui, come nel fu- 
metto, i due innamorati non avranno mai pace). Lupo 
Alberto, The videogame è un gioco di piattaforme con 
scorrimento a quattro direzioni- verticale e orizzontale 
■ con la sola possibilità di procedere, mai quella di tor- 
nare sui propri passi. L'unica eccezione è data dallo 
scroi verticale: se un personaggio salendo manca la 
piattaforma d'appoggio, scenderà verso il basso fino 
a toccare la successiva e, nel caso a due giocatori, il 
personaggio più in alto verrà trascinato in basso dallo 



CHINA E SPRITE EDITOR 



5t nella struttura del gioco, gli «uteri si sono potuti 
sbizzarrire a loroo piacimento la grafica è ovviamente 
legata al personaggio del (umetto Luca Stradiotto. 
già autore della grafica di Bomber Bob. si è incontrato 
con Silver stesso, ti quale voleva assicurarsi che II gra- 
fico avesse la mano giusta per disegnare il personag- 
gio, visto che - comprensibilmente - è motto geloso 
del personaggio. "La prima versione dei personaggi * 
stata disegnate su carta*, spiega Stradiotto. "perché 
come disegnatore nasco su carta. Poi ne ho fatto una 
versione su computer a l'ho presentatala a Silver. Il 
cui primo commento * stato: 'Sembrano dei Lego". 
Dopo aver spiegato a Silver, il quale * abitualo a dise- 
gnare a china • non conosca I problemi del disegno a 
video, che non era possibile fare altrimenti. Stradiotto 
ha ricevuto l'OK . 

La grafica, , nello stile ormai riconoscibile di Stra- 
diotto. * ben disegnata e decisamente •fumettos*-: 
probabilmente meglio di cosi non avrebbe potuto fare 
neanche Silver. 

La grafica di Lupo Alberto e state disegnate intera- 
mente • cioè sia sprlte che plani bftrnap (do* I fondali) 
• da Luca Stradiotto. responsabile della grafica di tutta 
tre le versioni. SuH'Ateri ST ha utilizzato il programma 
Degas Elite e la stessa grafica verrà 'portate" sull'A- 
miga. Nella versione per 64, invece, gli sprlte sono sta- 
ti disegnati con uno sprlte editor scritto da Paolo Ga- 
limberti (che * anche II programmatore della versione 
a «-òtti, mentre la grafica bftrnap à stata realizzata 
con l'Art Studio. 

Le vignette finali che chiudono ciascuno del 10 li- 
velli sono stata digitalizzate tu Alari usando un Handy 
Scanner Cameron e sono quindi trasferite direttamen- 
te su Amiga e su M {visto che essendo in BVN si può 
usare II modo ed alte risoluzione del 64). 
La versione Aterl e a 16 colori utilizzabili sia per gli 
sprfte che per ì fondali senza alcuna limitazione (gra- 
da a dò e la versione con più sfumature); quella per 
Amiga utilizza B colori per 1 fondali e I per gli sfondi; 
quella per 6* usa. Infine, « colorì per I fondali e 1t per 
gli aprite. 

I fondali sono stati disegnati tramite un editor 
scritto In C dal programmatori della versione Atari. H 
procedimento è quello tipico di creare del blocchetti e 
con questi andare a costruire I vari fondali. 

a sono stati alcuni problemi nella versione per C64 
poiché bisognava preparare i fondali per direzioni. 
do* tutti I fondali dei movimenti a sinistra, poi quelli 
del movimenti a destra, ecc. 

Tutti gli sprlte. Lupo Alberto a Marta compresi, hanno 
4 trame per ciascuna direzione di movimento. Lupo Al- 
berto e Maria hanno inoltre un trame in più per il sai 
to e lo stosso dicasi per I personaggi che possono ave- 
re in mano un oggetto o un'arma (ad esemplo il cane 
Mote quando Imbraccia II lucile e spara). Le versioni 
Atari a Amiga hanno anche altri trame, ad esempio 
l'immagine di Lupo Alberto con caschetto da football 
americano, che non sono potuti essere inseriti nella 
versione C64 perché più di un certo numero di sprite 
la memoria non poteva tenere. 



La grafica, disegnata da Luca *a»> 

Stredkrtto. * perfetta per 11 Banani di 

gioco. Probabilmente anche Silver 

non avrebbe potuto tare cu meglio. 

Nella fot© gli iprite dei "nemici" 

inietti a aggrappati alle piattaforme. 



la scelta di usare soltanto il colori 
par la «aratone Amiga « dovuta alla 
natanti* di trovar* un «ompromatto 
tra colori e .«Iodio: per riuscire ad 
otSenera maggiore «etocrt* (I deve 
abbattere II numero di colori. Un gio- 
co cosi forttmatamema, ti preste 
«morto bene ad avara pochi colori. 
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scroll. L'azione di gioco si svolge su un'area di 
320x176 pixel, mentre l'area restante è riservata alla 
visualizzazione dei punteggi e delle vite. 

Molto interessante è il sistema adottato per elimina- 
re i nemici, che principalmente sono di due tipi: 'cam- 
minatori' e 'cercatori' (quest'ultimi tengono conto 
della posizione di Lupo Alberto e Marta). Inizialmente, 
l'unico modo per sconfiggerli è quello di saltar loro m 
testa e tarli cosi scivolare dalla piattaforma sulla quale 
si trovano. Questo curioso sistema è nato dalla neces- 
sita, su esplicita richiesta di Silver, di non lar morire 
nessun personaggio del gioco. Oltre ai nemici, alcuni 
dei quali sono dotati di armi, vi sono diversi boi di piat- 
taforme: fisse, accese/spente, mobili, distruggibili, a 
nastro trasportatore (costringono ad andare m una 
certa direzione), a peso (scendono verso il basso 
quando c'è sopra qualcuno) e mortali. 

La lavorazione di Lupo Alberto, The Videogame è co 
minciata a fine giugno e finirà ai primi di novembre (il 
futuro è dovuto al latto che quando questo pezzo è 
slato scritto eravamo ancora in ottobre, NdR). Ci stan- 
no lavorando tre gruppi di programmazione 
separab, uno per ciascuno dei tre forma» pre- 
visti: C64, Amiga e ST, mentre la grafica è cu- 
rata dal solo Stradiotto. Il programmatore del- 
la versione C64 è Paolo Galimberti (quello di 
Moonshadow); quelli della versione Atan sono 
Marco Manni e Adriano Rossignoli; alla versio- 
ne Amiga, infine, sta lavorando un gruppo di 
programmazione che si chiama Digiteam. 

L'uscita é prevista a novembre per tutti e tre 
i formab. 
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uguali e idanttrha Su qualui 



di Lupo Alberto, fhe Videogame 



.-rn.n. lo U giorni, le 



appe, le uKtte. I bonus, ecc. tono esattamente negli stessi 
posti. Questo d risolverà II problema del 'NI la soluzione del 
gtotu tara «alma p« unta * 



lupa Afoerto, me Vtdroo*/»* dwe molto al mariN di gMihl 
di |..ki>^m-, p*> (onwl* <■>— &**•.'» Brofnarr, AnrMe ew> al 
possono lami si devono) prendere a testate piattaforme a 
V oggetti vari per ottenere del bonus. 
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Team Yankee is designed 
to tesi your leadership 
and tactical skills io the 

quiete. You can display 

In erther "quadrant mode 
where ali (our platoons 
may be controlied ai once 



Full-screen Mode where the 
display homes in on just one 

plaloon 





DaI libno bEsi - seIìer "TEAM YAN- 
KEE, ATTACCO IN PROFONDITÀ'", 

UNA STUpENdA SÌMuIazÌONE di qUERRA 
CON CARRÌ ARMAli, TUTTA ÌN ÌTaIÌANO. 

"RACCOMANdiAMO CAPAMENTE SÌA 

aì Fan di qiochi sTRATEqici chi 
qi t Ili di qiochi arcacIe di prova- 
re Team YanIìee, "in quanto La sua 

ACCESSibilÌTÀ e La sua qRAdUAU 

com pUssiTÀ aFFascìneranno ancIie 
il più puro dei purìstì." 



Vou have ihe flexiotlity to displ 
either an overhead mapview of th< 
sur rounding area, a simulated 3-d 
view of !he|oaulefield : or a status 
screen showing the performance of \ 
ali vehicles m a plaloon Irrespective \ 

of which screen mode you choose dunng 
battio, ihere ts a Constant column of 
information io the righi of the screerv 



Toiherrght otlhe 
compassa» ere 
Irta «con* wh.cr» 
lepreseni the 
vanou* type* or 
*i p wwv availebl- 
to the unii 

The mi P ( tapaDitity 
ih* quadrant map scraen 
4 io ellet ine movemeni 
and farmat>©n o( any 
pbttoon The wrhole of il 
map may t* viewod ai 
once, or you may iwxn 
into any portion ot the 
6#ttlaf«ld using the 
io -he rahiolihe'nea. 



*ACl.« 



:i.iNE OUN • whict» is afwayi avariatile io in* player 
and ha» an Inl-mie numbet ol round» 
SMOKE - a smoke grenade which altows enemy 

vision lo he obscured. 
HEAT - a high esplosive ani i tank round 
SASOT - an armor p.ercing tungsien shell 
TOW - a htgh-range anu-iank missile 




Team Yankee è 

I'uUÌMA pAROlA IN 

Fai io di sìmuLazìonì di 

CjUERRA CON ÌMpÌECfO di 
CARRI ARMATI. OSSERVA 
lo SCENARIO cllt SÌ SptECjA SU 
UN CAMpO di bATIA(,(ÌA IN JD Ad 
aItÌssima <lif ÌnÌzÌoNE ^raFìca; TIENI 
SOTTO CONTROIIO ì TUOI OUATTR0 DATTAqUOM 
di CARRI ARMATÌ USANdo I'eCCEZÌONaIe SISTEMA 
A OUAdRATÌ chi li PERMETTE dì VÌSUaIÌzZArIÌ 
CONTEMpORANCAMENTE. Diffidi U 
CoUÌNA 214 dAÌ CARRÌ ARMATI di 

Yuri PotccIìnov. 




Fngina amo** " 
wili prove ve'y 
uselul in conln s 
your enemy il v— 
find yourseH In i 
tight cor net 

Relation icon • - 



i rad (or inermi 
i magma tMl feeiure 
is very uselul lor 
ideniitying venicltts 
loufleged on the 
edge ol loresls 
| Coniary lo Dopular 

Ool.el Ih. 

image ts green and 
not rad. 
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Five major scenario* basedy 

on the battles 

ieatuied in the 

New York Times 

No. 1 best seller 

Team Yankee. 
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Zoom wnen rhnT~i 
■con ts accessed 
the centrai pornon 
ol Iheacreen n 

magri iftod by a 

tactor of 10 

Laaer range tinoer The rinoc 
linde* «ili toc* on to e rattou « 
target il the f.rtng curcor n 

piaced direct ly over the ohm- 
Wide (grrrnwn «gn. 
increeses the specing 
betoveen veru d ee in y. 
plaloon TO 100 meires 
Narrow lormatkon k. di 



Scroti icon: The lou- 
arrows underneaih 
the ETÀ display 
you to scr oli your 
mepin any oliti 
tour direction» 
Dead Stop icon. Thi» 
.you» 
plaloon io come to a 
dead hall nvhen dark ad 



Mi 

piece» your 

yehicleaonaieh 

io tigni Uiegun I 

CWumn piace» *'•**•*« 

r«wr veh.eU» in a lina ahaad 
relative to your oVecfon 



velitele specing In your 
ptatoon to 50 metres 
Ve*, a ve* lormatior 
Echeton Mi • place* - 
vehicles on a righi to ■> 
dtagonal f alai iva lo - 
direct fon. 

tttOflt ■ [ttcu yog- 
vchtcws in i wMga 
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L'Entertainment 
International sta per 
lanciare un temibile 

concorrente di 
Kick-OiT. 

K si aggiudica 
un'udienza nell'ufficio 

del manager... 






LACRIME 

DI UN 

CLOWN 




nfui di atUcco 
» di quelli 



I prima villa ambra limile ad «Un gioii... n 
■ oualla dal gioco a rw (urto paciando 



Consideriamo per un attimo i giochi su licenza 
usciti ultimamente: Gary Lineker, Peter 8ear- 
dsley. Saint e Greavsie, Peter Shifton. Mara- 
dona, Brian Clough e Franco Baresi. Questi 
sono alcuni dei famosi calciatori che hanno le- 
gato i loro nomi a giochi di calcio al silicio. Se 
i giochi avessero funzionato come i campioni 
a cui si ispiravano, sarebbe stato un paradiso per calciofili. 
La verità, purtroppo, è ben diversa... 

Gazza è già apparso sui monitor ad opera delta Empi- 
re, e ora sta per scendere in campo una seconda volta. 
Qualcuno nell'ambiente della programmazione è talmente 
folle da dare: Al una seconda possibilità, B) una seconda 
possibilità dopo la pletora di indeogiochi calcistici usciti per 
i mondali. La nostra pnma mpressione é che abbiano tutte 
le ragioni per essere molto tranqu* sii confronto tra que- 
sto e alto Kck-off... ehm. giochi calcistici. 

Questo non è male. N "Principe dei Clown", come è so- 
prannominato in Inghilterra Paul Gascoigne. recentemente 
salito alla ribalta in tutto il mondo per le prestazioni ai mon- 
diali, non può rimanere ai vertici per sempre. Quindi non è 
una cattiva idea pensare a un gioco che cammini, corra e 
segni sulle propne gambe. 

IL GIOCO 

Gazza - Paul Gascoigne International Soccer è essenzial- 
mente composto da due parti - strategica e arcade - gio- 
catali contemporaneamente o separatamente. 

La prima sezione, quella strategica, permette effettiva- 
mente al giocatore di entrare nei panni del manager di una 
«quadra calcistica, controllando e modificando una serie di 
parametri che variano dalla scelta della squadra base a alle 
date delle partite, dalle finanze al calciomercato! Da un me- 
nu iniziale di cinque opzioni, possono essere selezionate al- 
tre sette opzioni più specifiche, e da queste possono esse- 
re ricavate altre informazioni. Un gamma cosi vasta di 
opzioni strategiche in un gioco calcistico potrebbero far 
etichettare il programma, da parte dell'arcade-maniaco, co- 
me un qualcosa di oscuro e toste da evitare. Niente di più 
sbagliato! 

Questo perché la seconda parte del gioco è puro arca- 
de nel vero senso della parolalbenché si possano controlla- 
re i tredici valori di ogni giocatore) e per questo l'Attive 
Mmds ha incluso un'opzione di allenamento, nella quale si 
possono scegliere elementi come numero dei giocatori (u- 
no o due), rigori e passaggi. Una volta in grado di giocare 
come si deve, si può entrare davvero nella parte di Gazza! 

Il gioco ha l'ormai classica rappresentazione dall'alto, 
benché quelli dell'Acuve Minds siano stab veloci nel puntua 
lizzare che ogni somiglianza con altri giochi di calcio (chis- 
sà di chi stanno parlando...) finisce qui. Lo scrolling multi- 
direzionale è una carattensbea ormai comune, al quale 
vanno aggiunti una vista in 3D realistico dei giocatori (cioè 
diventano più grandi quando saltano) e una sene di infor- 
mazioni come ora, punteggio, tempo, commenti sull'arida- 
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SOCCER TftCTICS EDITOR BV C.J.PIN* 



lo «linmu dove ir (fetide li tallii* di qlO-CO 

mento della partita e giocatore attualmente in possesso 
della palla, visualizzate nel pannello in basso. 

La gamma dei controlli possibili attraverso il 'joystick 
intelligente' sembra davvero impressionante e include oV 
versi tipi di tiro, da quello tagliato al pallonetto, con tre di- 
versi gradi di potenza! 

Il numero dei giocatori umani che possono prendere 
parte all'azione varia da uno a otto (si può scegliere di con- 
trollare un singolo calciatore o la squadra al completo) per- 
mettendo a ognuno di scegliere per quale squadra giocare. 

Non c'è nessun dubbio sul fatto che Gazza Paul 
Gascoigne International Soccer abbia un potenziale enor- 
me. Mai un team di sviluppo ha tentato di costruire un gio- 
co cosi vasto. Speriamo solo che alle parole seguano i 
fatti! 



BIOGRAFIA DI GAZZA 
Malo a Galeshead II 27 maggio 
1967. Gazza mino la sua carriera 
con l'Ipswich tovm a 13 anni • an- 
tro ria) Newcasue Unitad coma stu- 
denti associato a 14. Il suo debut- 
to in campionato fu contro II 
Southampton nel IMS. 
Ka giocamo per il Mewcastle dal 
19W al 19*8, totalizzando M 
ornante e segnando 71 gol. 
Nel 13*1 ferry Versatale*, manager 
del lottenham Hotspur. ha pagato 
2 milioni di sterline per il talento 
di Gazza: ha indossato la maglia 
bianca degli 'speroanTM volte. 

segnando 12 gol. 

Gazza ha debuttalo in nazionale 

nel settembre 1988 nella partita 

Inghilterra-Danimarca 



PEDIGREE DEI PROGRAMMATORI 



(I gruppo dietro il gioco ispirato a Gazza fa parte dei 
nuovi arrivati all'Active Mmds Collettivamente posso- 
no presentare delle ottime credenziali. 

Davo Collier, il disegnatore, e stato di grande aiuto 
nel fornirci informazioni sui suoi compagni, ma ha 
mantenuto uno stretto riserbo sul suo passato. Vedia- 
mo dunque chi sono i programmatori di Gazza: 

■ L'Art Director della Attive Mlnds non è altri che Si- 
mon Butler. che ha lavorato a ShadoMrfrnr, Miami Vice. 
Malchday e (più recentemente) ffobocop. 

■ Chris Pink: l'ultima fatica di Chris, responsabile delle 
versioni Amiga * SI, è stato l'epico Midwintar della 
Maelstrom. per la quale ha lavorato per un po' di 
tempo. 

■ John Pidtford: attualmente sta lavorando alle versio- 
ni Spectrum. Amstrad e GX4000. John ha diversi anni 
d'esperienza come programmatore, nei quali ha colla- 
borato a giochi come Glider Rider, Amaurotr. Cosmic 
Pirate e Max Headroom. . 

■ Il terzo membro del team di programmazione è Paul 
Clansey, che lavora su C64. Paul ha lavorato per la Ima- 
gine e ha collaborato alla programmazione di Miami 
Vice e Give my mgardt (o Broad Street. 
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"Alice nel paese delle meraviglie" 

è finalmente una splendida avventura 
per il tuo compute 

Non lasciarti 
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MEZZOGIORNO DI 



Cosa succede quando 
si chiudono quattro 
programmatori in una stan- 
za a Londra? 

Il nostro inviato incontra gli 
uomini della Millennium. 




Oli uomini dalla Milli 



Carruther» (un ) Stava 



Ci and. e*l* Hkhlnton « Chat* Sonati 



ata dalla Logotron. casa di software specia- 
lizzata in software educativo, la Millennium è 
una casa, giovane, piccola e indipendente dedicata 
alla produzione di giochi originali per C-64, Amiga, 
PC e ST. Sino ad ora la Millennium ha pubblicato gli 
acclamatissimi Resolution 101, Kid Gtoves e Triun- 
derstrike. K è andato negli uffici londinesi della Mil- 
lennium a Highbury per fare a cinque dei suoi pro- 
grammatori una domanda semplice - ma molto 
importante. Quattro si sono presentati: il qumtoo ha 
perso il treno. 



COME GIUDICATE IL LIVELLO DEI GIOCHI AT- 
TUALMENTE IN CIRCOLAZIONE? 
STEVE GRAND (programmatore di Outfands): Pen- 
so che ci sia più stupidità artificiale che intelligenza 
artificiale. 

CHRIS SORRELL (programmatore di James Pondi: 
Bisogna mettere intelligenza attorno alle situazioni 
e ai personaggi coinvolti nel 
gioco. C'è motta più intelligen- 
za nei giochi di oggi per muo- 
vere e controllare i nemici. 
PETE HICKINSON (program 
malore di Chase HQ e Hill Billy 
Moonshine Racersl: I perso- 
naggi devono interagire di più 
tra di loro nei giochi. Bisogna 
inventarsi un sacco di routine 
di programmazione per emula- 
re le cose. 

PAUL CARRUTHERS (prò 
grammatore di Archipelagos, 
Resolution 101 e Stormba//): 
Non ci sono molte cose com- 
plicate nella vita: sono solo un 
sacco di piccole cose semplici 
che si combinano luna con le 
altre per creare qualcosa che è 
■ o sembra • complicato. Invece 
di un'intelligenza strutturata ab- 
biamo bisogno di intelligenza 
che si crea durante la partita. 
STEVE: Non penso che il livello di intelligenza che 
si trova nei giochi sia aumentato di molto ■ forse è 
aumentata la stupidità. Ci sono algoritmi più com- 
plessi che controllano il comportamento della gente 



"/ progetti su Compact 
Disc comporteranno motti 
più soldi che dovremmo 
trovare al di fuori delle no- 
stre risorse - delle joint- 
venture, co-produzioni o un 
insieme di capitati. Può es- 
sere una faccenda costosa. 
Ci interessa esserne coin- 
volti, ma abbiamo bisogno 
di sapere quale sarà il for- 
mato principale prima di 
cominciare a sviluppare 

giochi. " 
i.in Saunter, Millennium 




HILL B1LLV MOONSHINE RACERS 



Versione umoristica dal giochi di corM, Hill Biliy Moon< 
i/iina ftacers (titolo provvisorio) e una speda di Chase 
HO alla maniera di Manard. Nal panni di Hte a Billy Joe 
SI contrabbanda alcool distillato illegalmente In 
contea rurale di uno stato americano non meglio iden 
tiricelo. Bisogna arrivare prima di altri contrabbandieri 
e dei poliiiottl ei punti di carico e scarico dell'alcool. SI 
possono comprare ricambi per II proprio camion, fra 
cui un motore super-elaborato e gomene per una mi- 
gliora tenuta di strada. Sa si guadagnano abbattente 
soldi si può persino comprare un veicolo 
gioco d sono anche un 
Ce video e un turbo si- 
mile a quello di turbo 
Out «un della Sega 
HfflaVWy 



nei giochi, ma nessuna vera intelligenza - almeno 
non del tipo che fa giudicare un topo intelligente. 
Nessuna sensibilità: è tutta roba preprogrammata e 
rigida. Le avventure grafiche non sembrano essere 
andate molto in là per quanto riguarda il livello di in- 
telletto coinvolto. Sono solo enigmi, sei tu contro il 
programmatore. Nessuna delle persone che com- 
paiono nei giochi fa qualcosa 
di intelligente da sola. Penso 
che le avventure grafiche ab- 
biano un grande futuro, ma 
necessitano di molta più intel- 
ligenza. Bisogna poter entrare 
in un mondo e farlo funzionare 
a modo proprio. I mondi dei 
giochi devono operare autono- 
mamente - in modo che ci si 
possa entrare e giocare se- 
guendo la trama se si vuole, o 
giocarci a modo proprio. Per 
adesso non c'è segno di tutto 
questo. Per quel che vedo, i 
giochi sono eccessivamente 
imbecilli. 

CHRIS: Dietro le quinte dei 
giochi odierni succedono un 
sacco di cose. Bisogna pren- 
dere parte a ciò che sta capi- 
tando. I nemici dei giochi han- 
no bisogno di possedere uno 
scopo più preciso. Dobbiamo unirli più direttamente 
a quel che fa il giocatore. 

STEVE: E' necessario trattare gli oggetti dei giochi 
per computer come entità autonome - costruirle, 
programmarle, pensarci singolarmente e poi met- 
terle insieme per vedere che cosa succede - que- 
sto sistema conduce all'intelligenza. Quando si pen- 
sa prima di tutto alla trama, si fa conformare tutto 
attorno ad essa. I sistemi complessi valgono di più 
della somma delle loro parti. Quando si mettono 
tutte le entità semplici Cuna sull'altra diventano 
complesse. Quel che dovremo tare in termini di 
tecnica è trovare nuove strutture di dab, nuovi me- 
todi di rappresentare le cose nelle macchine, non 



TEIUTACLE 



Etdhteh the CaL II 9'Uppo di sviluppatori dallo 
strano noma responsabile del recente P rojtctU* 
della Electronic Art* sta attualmente lavorando 
a Teotec/e per la Millennium. Questo gioco timi- 
te a Shadaw ot fh* Seast offrirà scrollino; paral- 
lattico a tutto schermo e sprite oioanteschi. Alla 
guida dì urta capsula mobile che sì sposta per lo 
schermo usando quattro molle, si lotta contro 
dinosauri, Insetti a robot giapponesi trasforma- 
bili. 

L'autore di Tentaci* e lo itesso liiio che ha 
convertito Sri-tdo-v oi" (ne ffeest per l'ST Mark 
McCubbin della fcidntch the Cat dite: 'Ce la do 
mettendo tutta per battere Shadaw 01* the Beasi 
HI. che verrà probabilmente pubblicato contem- 
poraneamente a Tentai /e. " L'uscita di Tentaci* è 
prevista su ST e Amiga per il febbraio 1991. 
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FUOCO A HIGHBURY 



flORRQft, 



Homo* zotMics I 
una grotta pr.ia in 
giro a» film henv 
■ llitalment. In ina 
di i*llu|jpo alla 
Astrai -Haanlutian 
il* Sottacere. 

Quella avventura 

dinamica come-ran- 
de tuni I leNMtri de) 

« di lana B che 



■no come Diacu 
la. Fianl.mtcìn 
Lupi Menna... 
Mummie. Salme 
>ecua leita di tnneo Vili a. naluralcn.nlc. dal vecchi, lecnphci 
Zombi. l'autor, di Hocco* Z'omoiei e Stuart Gcegct. un ec-oco- 
gracncnatoce della Core Dedan etra ha già lenito Nlre Oange- 
coui par la Mkro ii i u aa. La Altra! ita anche 'avocando a Sroc- 
mccell. ima tlrntrieelarte -portlva futurlblla che icaa alcune 
dalla routine grafiche In 10 di AcchJcaecego-. horror Zombici 
incic* In no vembcv io SI e Amiaa. itocene».// legutca lolle 
iMiaa macchine noli aprile IMI. 



strutture di dali algoritmiche come quelle che si è 
soliti usare nei giochi. Ci serve un tipo di struttura a 
rete più intelligente e sensibile. Bisogna creare I 
personaggi nei propri giochi e poi insegnare loro 
piuttosto che dir loro come si devono comportare. 
Pnma si devono (are esistere, poi bisogna istruirli a 
comportarsi nel modo desiderato per quel gioco. 
Ci deve essere una qualche torma di istruzione nel 
gioco: non penso che possa esistere intelligenza 
senza istruzione. 

CHRIS: Lo schema di gioco non è realmente mi- 
gliorato nel corso degli anni. A volte si può strafare 
provando ad aggiungere troppi elementi nel gioco. 
Forse persino troppa intelligenza. La grafica tridi- 
mensionale è migliorata di molto, ma penso che ab- 
bia ostacolato la giocabilità. 
PETE: I giochi richiedono ormai molta più logica 
nella fase di pianificazione. Si mette giù una trama 
generica e ci si aggiunge roba durante lo sviluppo 
del gioco. 

PAUL: Metà del lavoro è creare ciò che viene richie- 
sto dal mercato, e in un gioco ora bisogna fare 
sempre qualcosa di più per non essere ignorati. Se 
si scrive un gioco deve avere qualcosa di davvero 
speciale - sia in termini di umorismo, di schema di 
gioco, di grafica, di musica, di tecniche usate o di 
altro ancora. Ogni gioco deve possedere qualcosa 
che lo distingua dagli altri. Cinque anni fa era suffi- 
ciente fare un gioco che possedesse un pò di tut- 
to. Tre anni fa m effetti facevo veramente tutto in 
un gioco - scrivevo il codice, progettavo il gioco, fa- 
cevo tutta la grafica e il sonoro. Ora non lo si fa 
quasi mai, perché c'è un sacco dì lavoro da fare. 
Produrre giochi è una cosa molto più pianificata 
che non un tempo. Detto questo, ci sono un sacco 
di bei giochi che sono stati prodotti da un tizio che 
ha avuto una bella idea e se ne è innamorato. Non 
sono un vero tecnico, mi piacerebbe che tutti aves- 
sero la stessa macchina - a questo modo si potreb- 
bero esplorare i limiti di quella macchina. Per ora 
non si sono ancora visb l'Amiga o IST sfruttali al li- 
vello in cui era usato lo ZX81. Su un PC386 con 
scheda grafica VGA puoi fare tutto quel che vuoi. 
Se si mette troppa roba in una macchina la gente si 



aspetta molto di più da un programmatore - e i tem- 
pi di sviluppo si allungano ulteriormente. 
CHRIS: Generalmente non mi piacciono le conver- 
sioni da bar e i giochi su licenza. E' il nome che 
vende, non il gioco. 

PAUL: Non ci sono differenze se si tratta di un ori- 
ginale, di una licenza o di una conversione da coin- 
op - sono tutte cose esterne a ciò che sta nel gio- 
co. Sfortunatamente, quel che succede di solito e 
che le cose come i coin-op e le licenze da film ten- 
dono ad essere realizzate di corsa. Si 
mette motto più sforzo nel marketing che 
nel gioco. Non penso sia giusto dire che 
tutti i giochi su licenza fanno schifo. Le 
cose si sono messe in modo che è molto 
difficile fare qualcosa di originale e gua- 
dagnarci molti soldi. 

PETE: I giochi originali tendono ad esse- 
re più rifiniti e meglio preparati prima di 
essere pubblicati. 

STEVE: Che cose una conversione da 
coki op. 



"Tutto quel che faccio è il 

mio massimo, ma sono dannatamente 

sicuro che non è il massimo 

per nessun altro. " 

Steve Grand 



OUTLANDS 



Amt.ten.ato in una atta americana durante la corsa al- 
l'oro dì fine 'MO, Ouffands (titolo provvisorio) matta il 
giocatore nei mocassini di un antico spirito Indiano de- 
cisa a sconfiggere II malvagio sindaco dalla etti-. Qua- 
tto corrotto ufficiale ha ridotto la nostra nobile popo- 
lazione a ladri di bestiame. Polche, siamo dei fantasmi 
possiamo influenzare le cose solamente possederlo*» la 
gente, muovendoci da una persona all'altra, creando 
di far fare toro 66 che desideriamo. SI può possedere 
ogni personaggio del gioco, ma ogni "ospite" diwsinui- 




sca H nostra Hvefto di energia di una certa quantità. Si 
ottiene energia facendosi venerare. 

Ouffands usa una presentazione e dei comandi simi- 
li a quelli di Popo/oui, cui si unisce un panar capace di 
comprendere frasi complete. Lo si Impiega per parlare 
al personaggi che si posseggono. Si può persino infe- 
stare il corpo di uva mucca o di un cavallo e parlare lo- 
ro, ma non capiscono molto bene l'inglese! Il cavallo è 
utile per arrivare in certi posti difficili da raggiungere 

E' presente ogni elemento che ci si aspetta di trova- 
re nel selvaggio west: cowboy e indiani, uno sceriffo, 
falò da campo, diligerne, una prigione, un hotel, il sa- 
loon, un totem, lo spaccio, la banca, un treno e 
cosi' via. In OutUnds c'è persino una miniera 

strumenti da estrazione 'd'epoca*. SI 
vinca II gioco guadagnando un sacco di soldi a 
di potere Ad esempio, si possono inftueniare t 
cittadini a scommettere denaro nel saloon. 
Un'alternativa * di far rapinar* a qualcuno la 
banca o condurre un assalto alla diligenza. Al- 
tensone, però: se il nostro ospite muore il gio- 
co finisce. 

Ouffands e il risultato di diaci armi di lavo- 
ro. Steve Grand, il programmatore di Outtàndt. 
dichiara che: 'le fondamenta ci sono, ma man- 




Pensate anche voi che i giochi siano '*c 
ce-.ivamenie Imbecilli"? Che genere di 
schemi di gioco vorreste trovare nei gio- 
chi eh* comprate? Raccontate a K le vo- 
stre idee: forse un giorno potreste vederle 
realizzate! 

Scrivete a: K. Via Aosta 2 20155 Milano speci- 
ficando sulla busta "I Giochi Imbecilli". 



ca ancora la trama del gioco. Non so cosa ne verrà fuo- 
ri." Il sistema di "simulazione mondiale' di Grand nac- 
que come programma da IK su un computer Nascom 1 
nel lontano 1980. m origine doveva essere un linguag- 
gio di programmazione per scopi educativi. "Mi piace 
mettere mondi nelle macchine" conferma Grand. Ou- 
ttonefs uscirà su PC ST • Amiga nel mar» Itti. 
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MARCHI DI 

chermo QUALITÀ' 



ASSENTI GIUSTIFICATI... 



Man tutti I giochi vengono recensiti ogni mese 
Ovviamente dobbiamo tare delle scelle e 
qualche prodotto poi non trova più spezio 
tra te nostre pagine. Questo, a volte, ci dispiace 
- soprattutto quando pensiamo che un gioco 
meriti più attenzione, ma lo spazio ■ come 
si usa dire - è tiranno e ì giochi pubblicati ogni 
mese sono tanti. Altre volte invece preteriamo 
lasciarli luon perchè non sopportiamo che 
appaiano in Kl 




K-VOTO! 



include um nuova 
curva CIP (vedi In basso a destra) e ■ 
'Riquadri Versioni* the danno 
infomuwani specifiche sull'implemen- 
tazione per ti«Kuna versione Quali 
riquadri contengono voti rei alivi a 



GRAFICA 

tutti gli aspetti grado de* gioco tenendo conto dei Idrati 
di ciascuna macchina 

AUDIO 

Sono valutati la munu e gli effetti sonori £ ponto)* 
trovare un voto elevato anche per macchine tome lo 
Spertrum * il PC « vengono superali i toro RnM 
intrinseci 

FATTORE 01 

Ql sta per Quoziente di intelligenza e indica quanto 

bisogna ragionare per giocare al meglio un g»oco l leno'i 

di K sono generalmente considerati più «nwlligentl degli 

altn esseri umani, quindi questa valutazione potrà essere 

più bassa di quello che vi aspettale. 

FATTORE K 

in pratica una misura deH'irreiistibilità del gioco Giochi 

come A/ksnoid e ftying Shatk richiedono virtualmente 

rero 01, ma sono molto coinvolgenti l giochi non devono 

essere o divertenti o intelligenti, possono essere 

entrambe le cosa 

K-VOTO 

Per ottenere un voto elevato un gioco non deve essere 

"ttamo "resistibile e molto inteinsantr. deve anche 

essere longevo e sopportare le ingiurie del tempo 



ECCO...IL BETA TEST 

Fino a oggi i giochi non finiti 
venivamo presentati come 
Anteprime - sia come speciali nelle 
pagine di attualità che all'interno 
della rubrica delle Prove su 
Schermo. Ora abbiamo pensato di 
espandere l'idea dell anteprima 
introducendo i Beta Test - recen- 
sioni di giochi non ancora finiti 
ma sufficientemente giocabili da 
permetterci di farcì un'idea e di 
valutare se hanno dei numeri. In 
questo modo non ci scapperà 
neanche un gioco: o come 
Anteprima o come Beta Test o 
come Prova su Schermo ci sarà 
sempre una fase del suo ciclo di 
produzione adatta ad essere 
raccontata su K. 




IVirtcì o' *vry - nuakunodi n* u ricorda dalla ■rodarbund? 
■ama. questa «amaanona di combattimento prodotta darla 
eata naturi i tanta ha pru rombati Imam» (ha «•mutazioni a vi 
matl* al amando dt un Hi H*Ik*1 dalla US Ma**. D 
programma, drkponibil* par ArrHoa a *C. lomprarvia dualli 
Mrmt. -Mtuonl f*ru*4btn*ga> a rombali Iman ti aria-mara. 
Gran parta dal 9*00 oua attorno alla ponzarti, cha dovale 
«Mandare dagli atlanti! namtcl Ma non tota dovala arteh* 
imparar» ad ■narrarti lopra. a non • tw, inumo 

la dtatribuUOM in Europa a dalla Domar», quindi «1 liana 
a di nributiB dalla laadar 



Ecco una guida generale al significato de> voti 
900» un clanico, raccomandato senza 

riserve 
800-899 Un gioco Superbo ma forse privo di 

Quello spessore che lo rende 

interessante per mesi o anni 
700-799 Ancora molto raccomandato ma 

probabilmente ha un paio di aspetti 

nella struttura di gioco che ne 

riducono il voto 
600-699 La "zona di confine", un gioco con 

questo voto e un buon gioco 'se vi 

piace il genere* 
500-599 Gioco che ha qualche qualità, ma 

chiar amento anche dei problemi 

evidenti. 
400-499 Problemi di giocabilità e di 

programmar ione lo rendono un gioco 

insufficiente 
300-399 Non solo la giocabilità * «adente ma 

lo e anche l'idea alla base, del gioco 

stesso 
200-299 Qui le cose si fanno sene, si parla di 

bug e di giocabilrta pessima 
100-199 Un gioco per loZXfil che gira su 

Amiga. 
Sotto 100 Nessun gioco ha mal raggiunto 

questi livelli Se mat ci riuscisse, non 

varrebbe neanche la pena averlo 

gratis. 




livella* 

PHI'JMT^ 

• EtcaUont) .Hftll Mtoon 

• San aroxablla nel labinnl. 

a» 



• Limitalo untino d>?t. 
ogpetu 

• Caruamaml tropo* 

• «rana <omfal m l aa ra «8 
Migri 



K vuol-:- | .■ ,oni e gli aspetti qualità;, 

giorni Se un prodotto ci ha colpito per il V . 

elativo 

K «Magna quatto marchia solo pi 

giochi di Qualità Un gioco che 

supera 900 è un elamico. 

consigliato unii esitaeion* 

L'originallt* non * tosi 
fatilo da trovar* di 
quanti lampi ad e 
Ji doveroso lagnala* • 

qi.-i liloli Cha 
portano qualcosa di 
noli universo dei 




Uno del fallo» che si noia tubilo ♦ la 
grafica I giochi eh* vi strabilicranno 
p*r lo splendor* dalla loro tehar 
mai* 11 meritano qua ilo 
morehio 

* un fa Ho- a 
spesso Dimenticato ma 

putì after* ancha un 

SÌ «lenienlo ri 

nona- K pe- 
ou*i giochi (ha utlllrz* 
modo lonvn 
mwaaca ad effatti lonnr. 



R0MESSE DI K... 



Kjl kt A DIVERSO * difftrvrua di molte riviste, K 
*™ -«censisce SOLO giochi finiti. Se | 

è recensito è identico a quello che acquisterete nei nagoii. 

[cenoni sono indicate chiaramente dalle diciture 
ANTEPRIMA e BÈTA TTSTfveefl in batto a sinistra) • non 
vengono valutate con il K Voto Le Antepnme sono... ehm... 
delle anteprime, i Beta Test valutano invece i giochi in fate 
di ultimazione. 

3 K è DEFINITIVO Ciascu " * >oco * %Wo **- 

stato accuratamente. Sa 
pptamo in bug o altri difetti, ci rivolgiamo immedia- 
tamente alla casa di software per spiegazioni. Quando é 
possibile, vi daremo più della semplice recensione, inctu- 
dendo analisi, comparazioni ■ informazioni tecniche. 

3 K è AFFIDABILE ,uni ' woti * 00 ° t * kD, «« 

attentamente. Potete farei | 
affidamento al momento dell acquisto Non soltanto 
insistiamo con il valutare solo I giochi finiti, ma facciamo li 
modo che tutti l voti siano approvati dalla squadra di 
recensori di K. I giochi li mettiamo a dura prova prima di 
dare il nostro giudizio! 




la CIP - Curva d'interesse Previsto - è il più 
sofisticato strumento di recensione in circolazione. 
Ila curva è divisa in sei sezioni, indicanti il Irvello di adre- 
Inalma che riesce a scatenare nel giocatore dopo un minu- 1 
Ito. un'ora, un giorno, una settimana, un mese e un anno, f 
Ila CIP pero rivela molto di più che il vostro livello d'inte- 
I resse in ciascun particolare momento. Ad esempio, un alto] 
■ valore in corrispondenza del minuto significa che il gioco I 
I ha una grafita stupenda e vi entusiasmerà fin dall'inizio. 1 1 
■valori relativi a minuto, ora e giorno possono dirvi molto 
■su un gioco Se c'è una discesa seguita da una risalita, può! 
■trattarsi di un gioco presumibilmente non immediatamen-f 
■te giocabile - non ideale per coloro a cui piace prendere 
|sublto In mano il joystick e giocare infine ci sono i valori 

■nese e anno. Più un gioco si mantiene alto in queste 
■categorie, più merita i vostri sudati risparmi. 
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Che sa il gioco dell'anno? Presentato in esclusi- 
va su K20, Wing Commander (precedentemen- 
te intitolato Wmg Leader) ci ha sicuramente latto una 
buona impressione per l'innovativa grafica in 30 
sonoro orientato realisticamente e I esperienza di gio- 
co cinematografica'. Ora che abbiamo avuto l'occa- 
sione di provare una versione beta del gioco, siamo 
ancora più impressionati. Con la sua combinazione 
di nuove e rivoluzionarie tecniche grafiche e una pre- 
sentazione e un sonoro da film, Wing Commander è 
uno dei giochi più entusiasmanti di tutti i tempi. 

Invece di essere semplicemente un bel sparae-fug- 
gi spaziale in 3D, Wing Commander è una completa 
simulazione di volo futuribile, con quattro diverse 
astronavi da pilotare e più di 35 missioni da comple- 
tare. Ogni astronave è equipaggiata con gustose at- 
trezzature e armi fantascientifiche, da un utile siste- 
ma di comunicazione a un cannone a pilotaggio di 
massa. Nei panni di Wing Commander non bisogna 
solo pilotare il proprio velivolo, ma anche condurre I 
propri compagni di squadriglia alla vittoria e alla suc- 
cessiva missione. 

'Le azioni del giocatore durante ogni missione in- 
fluenzano il procedere del gioco,' dice Phil Hamson, 
direttore del reparlo sviluppo della Mmdscape. Le 
missioni variano dallo scortare convogli al rintuzzare 
massicci attacchi alieni. A seconda delle proprie ca- 
pacità si intraprenderanno 
sia missioni di difesa che 
di attacco. 

Wing Commander 
impiega uno dei sistemi 
grafici più avanzai e inge- 
gnosi mai sviluppati per 



f\ 




un gioco elettronico. È la prima volta che questo tipo 
di grafica tridimensionale la la sua comparsa al di 
fuori delle sale giochi. Ogni cosa di Wing Comman- 
der vi fa pensare di giocare un film. Le immagini bi- 
tmap in rayAracing forniscono alcune delle scherma- 
te più realistiche mai viste in un gioco per computer. I 
caccia si ingrandiscono dall'orizzonte sino a riempire 
tutto il visore frontale ■ e aspettano solo di essere 
polverizzati in un esplosione multicolore. L azione può 
essere guardata dalla cabina o dall'esterno sfruttan- 
do una moltitudine di posizioni di una pseudo-teleca- 
mera. 

Affascinanti schermate animate di intermezzo forni- 
scono un interessante pausa dell'azione e aiutano a 
creare la sensazione cinematografica del gioco. L'at- 
tenzione ai dettagli è davvero impressionante. Negli 
armadietti delle camerate sono appese foto di ragaz- 
ze nude e un secchio rac- 
coglie l'acqua che cola da 
un tubo rotto. 

Delle colonne so- 
nore composte da ven mu- 
sicisti si modificano con il 
cambiare dell'azione, ag- 
giungendo un'altra dimen- 
sione al gioco piuttosto 
che detrarre dal diverti- 
mento come i pessimi 
esempi di europop pre- 
senti nella maggior parte 
dei giochi in circolazione. 
Wing Commander com- 
prende persino 13 diversi 



motivi di combattimento (fra cui una per i missili che 
inseguono il giocatore, una per i danni pesanti, una 
per i combattimenti furiosi e una per gli alleati ucci- 
sii, otto di volo (come quello per le missioni di attac- 
co e quello del ritorno trionfale alla base] e motivi per 
le sequenze di salvataggio o cS espulsione nello 
spazio. 

É molto facile scrivere frasi fatte nel descrivere 
quest'ultima opera dei creatori texani di Ultima. Wing 
Commanóei apre cosi tante nuove frontiere nei gio- 



SPIONAGGIO INDUSTRIALE 



I limili: il 

mese proMimo non vi offrimmo solamente un* recen- 
sione della versione definitiva di Wtng CommanoV, 
ma anche dei cornioli in esclusive. Proprio cosi: sta 

par (ornar* "Spionaggio Industriale' 1 

Chris Roberti, il programmatore di Wing Comman- 
der. ci racconterà qua! è il modo migliore per battere 
questo gioco. 

Non restate con le gomme terra: prenotate gii da 
adesso dal vostro edicolante il prossimo numero di K. 
Certo non vorrete Rischiare di perderlo, vero? 
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COMMANDER 




chi per computer che alla Origin «anno probabilmen- 
te inventato un nuovo genere di gioco. E davvero co- 
me giocare un film! In effetti, alla Origin promettono 
altri giochi che useranno un mix di grafica da film, 
giocabrlità. sonoro e presentazione alla Wing Com- 
mander. 

Pensavamo di potervi fornire una recensione com- 
pleta di Wmg Commanàer in questo numero, ma ab- 



Wint/ Commtnder uscirà miiialmenta in v*nUon« PC 
IBM • cornpatjbila La varatoli* par Amiga, eh* a in 
faaa di raatlna-iona, sari Mmollcarncnt* "portata* 
dal PC e quindi potrebbe non 'fruttar* al maglio la 
capacità dal 16-blt Comrnodora. 

Dalla v*r»ion* A tari ST non ai sa ancora manta, ma 
e probabUa dia poaaa asaara fatta la ataua coaa . 



biamo scoperto che la ve/sione che abbiamo riceva- 
to era solamente una versione beta e. come taie. 
non ancora pronta per essere recensita. Non c'è dub- 
bio, comunque, che questo sia uno dei favoriti al tìto- 
lo di Gioco dell'Anno e ci è stata promessa la versio- 
ne definitiva per il mese prossimo. 




Beta 


Test 




1 ■ U t-'. 1 ^Oll-, 
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La tranquilla amblantationa di un limpio Xyphon • cha sta 



Questa epopea spaziale 
- e grande speranza 

natalizia per la 

ELECTRONIC 200 - 

assomiglia a Elite. 

È all'altezza del suo 

famoso predecessore? 



XIPHOS 



Il sistema di Xiphon è per- 
corso da una sanguinosa 
guerra civile. Il vostro compi- 
to consiste nelfattraversare 
cinque universi, commerciare 
con le basi incontrate strada 
facendo e mantenervi in buo- 
ni rapporti con entrambe le 
fazioni nel corso di una ricer- 
ca diretta a scoprire un sesto 
universo e l'origine del con- 
flitto. 

Il metodo migliore per con- 
trollare la nave spaziale durante 
costituito dai pulsanti del mouse 




-_ 



Una dell* numero»* itrultui 
■Mitrano In Xypho* ■ un* at, 
tanta. 



lungo viaggio è 
impiegati come 
acceleratore e retrorazzi - anche se si possono usa- 
re altematjvamente i tasti cursore. Si spara pre- 
mendo i tasti funzione (ognuno dei cinque tasti atti- 
va un'arma di potenza progressivamente 
maggiore). Questa scelta potrebbe sembrare illogi- 
ca, ma m realtà permette al giocatore di ottenere la 
velocita di movimento necessaria per reagire a si- 
tuazioni molto complesse - cioè quasi tutte. 

I rimanenti comandi controllano l'attivazione di 
un radiofaro per l'atterraggio, di una mappa e di 
rapporti di identificazione e informazione. Queste 
ultime due funzioni diventano estremamente utili m 
un gioco di tale genere e velocità. Con le funzioni di 
identificazione si forma un 'mirino' attorno a tutti gli 
oggetti a distanza visibile. Se ci sono più oggetti 
sullo schermo, premendo più volte il tasto si arrive- 
rà a selezionare quello desiderato. Una volta sele- 
zionato il bersaglio premendo FIO appaiono Urite le 



IL SISTEMA SIMULA 



Ci tono voluti circa dua anni par jviluppare il «inuma 
impiagate par ganarara la ropiditalma grafica in M> 
(chiamato "almula"). Simula • un linguaggio grafico 

■: <ht permatt- ifKrn) a dliagnatori relativa- 
inant* Ignoranti in fatto di programmaiinna di cntara 
llbararrventa a coordinar* compia*»* cottnjalun! poli- 
gonali Lo SPA. II gruppo di programmator I di xypnos 
a con»(nlo che nf I futuro d laranno altri giochi baiati 
au quatto «rata**» a cha la tua poailbilil* tono » 
riawi a ogni altro tittama 10 m cireolatori*. 
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informazioni sull'oggetto, che 
permettono di scegliere la tat- 
tea di avvicinamento più 

rtMh 

TATTICA 

E SCHEMA W GIOCO 

Il programma non è restrittivo 
e ciascuno putì scegliere il 
metodo di gioco preferito. A 
causa della grandezza del si- 
stema di Xyphon (solo nel li- 
vello numero uno si trovano 
120 basi), si puO accedere ad una mappa che regi- 
stra le vostre coordinate. All'inizio è vuota, ma com- 
prando informazioni e visitando le basi queste ap- 
pariranno poco alla volta. Stranamente l'attivazione 
della mappa non blocca fazione, ma si sovrimpone 
ad essa. Di solito questo porta ad essere attaccati 
mentre si sta scegliendo la rotta. 

Il gioco lascia carta bianca a peregrinazioni spa- 
ziali e alla scoperta di diverse strategie (come la 
scelta fra attività militari, politiche o mercenarie), 
anche se prima o poi diventa inevitabile attraccare 
a una base per rifornire le scorte o comprare infor- 
mazioni per proseguire la missione. Per comprare 
gli oggetti bisogna guadagnare crediti eliminando 
altre navi. 

Ogni base disponibile appartiene a una o ali al- 
tra delle fazioni belligeranti ed essere accettati o 
meno dipende soprattutto dalla tattica adottata. Ab- 
battere un'astronave e poi entrare m una base ap- 
partenente alla stessa fazione può avere effetti di- 
sastrosi! Se la base in questione nconosce il vostro 
segnale di attracco, venite trascinati all'interno da 
raggi traenti (mentre in Elite c'erano complicate ma- 
novre di atterraggio) e potete cominciare a dialoga- 
re. La conversazione vi permette di stabilire in che 
luogo vi trovate, che potrebbe andare da una chie- 
sa a un nstorante! 

Proporre alla base un pagamento m crediti ap- 
partenenti alla stessa fazione o decollare senza pa- 
gare per i servizi ricevuti provocherà l'espulsione 
immediata e un tentativo di eliminazione, anche se 
in una certa misura è possibile contrattare. Le nser- 




ve in contanti sono vitali - spesso vi tocca pagare 
solo per atterrare, e persino salvare la partita costa 
dei crediti Di tanto m tanto, comunque, è possibile 
che una base fornisca informazioni utili o che per- 
silo offra la possibilità di svolgere missioni merce- 
narie per suo conto. 

POLE POSITION 

Per poter attraversare gli universi è necessario tro- 
vare la base di Pole. Una volta trovata, bisogna far- 
si ammettere prima di essere spediti nell'universo 
successivo. Il viaggio purtroppo avviene in una sola 
direzione. Le coordinate che identificano la base di 
Pole possono essere acquistate. Un'altra tecnica 
consiste nel farsi aiutare da piccole creature chia- 
mate "Nomadi' che ci accompagnano volentieri in 
cambio di protezione da possibili attacchi. 

Il sistema 'Simula' crea un'eccellente ambienta- 
zione spaziale con una grafica incredibilmente velo- 
ce e ben disegnata che fornisce il massimo reali- 
smo possibile a un ambiente del tutto sconosciuto. 
Anche se il concetto di base è preso di peso da Eli- 
te, la possibilità di fare pratica o di condurre un 
'Haid' permette ai fanatici detrazione di sparare a 
destra e a manca a loro piacimento, mentre chi 
cerca qualcosa di più complesso troverà pane per 
i suoi denti. 

Xypfion è un ottimo esempio di gioco di com- 
mercio spaziale. Speriamo che il sistema Simula 
venga impiegato nel futuro per realizzare software 
della stessa qualità. 



L'ESTINZIONE DI ELITE? 



Etiie diede luogo ■ suo ttmpo a una lunga iena di 
si. nari di commercio spallale cha ha appastoneio 
p»t anni un v mn "uma'O dì giocatori. Ma lo su* 
formula e ancori valida? 

Il proclama ri«md* nella concorrerne sempre 
j agguerrita di Biotti. tUate-gKl come fopvlov* « 
Owcnnonger da una parta a nalla crescente com- 
rstita di «canari di combatti mento (tipa M/dW'n- 
} dall'aura II genere basato sul commercio «pa- 
lale ha ancora molte poiemialita. ma deve 
iviluppare nuove forme di organio-utone dell» ••■ 
e e di Interazione per produrre un titolo che 
■ »v*n la stessa Infloema di Flit* 
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SILENT 
SERVI 

La MICROPROSE viaaqia Ia * iniZ10 *"e operazioni, il tpo di unità che si ae- 

. , ...? 5ldera comandare (opzione legata alla precedente! 

a ad alta profondità e persino n tìoo di duri imbarcati! 

Fu dal primo momento è evidente che Silent Le opzioni che vengono successivamente p'e- 

Service // è un prodotto tipicamente Micro- semate al giocatore durante la partita dipendono i 

prose: ampio scenario, giocabilità intricata e corri- gran parte dalle scelte effettuate prima di iniziare il 

plessa e attenzione spasmodica per i dettagli. Se gioco, e questo fatto è alla Base della grande var.e 

mai è esistito un gioco che richiedesse qualità ditte- tà di situazioni in cui è possibile imbattersi. Una ti- 

rentj da riflessi rapidi e grilletto facile, eccolo qua. pica Battaglia putì 'ichieOere numerosi scontri ravvi- 

Ambientato storicamente nel periodo della 2* cinati con dozzine di navi giapponesi, causando 

Guerra Mondiale, il programma fornisce lopportuni- precoci mcanutimenti alla capigliatura dei comari- 




POSTI DI COMBATTIMENTO 



Le quattro emblenlazlonl di 551/ dovrebbero essere 
sufficienti e tenere impegnato per me*l anche II più 
strenuo ammiraglio. 

TRAINING - prevede semplici sequenze di navigazione 
ed attacco In vklnanxa di quattro vecchi trasporti di- 
sarmati, lo scopo e ovviamente quello di 'ammarina 
re con I comandi dell'unita. 

SINGLE COMBAT - non prevede affatto uno stonilo 
singolo, ma un'Intera battaglia Delle nove possibili 
©piloni, otto sono avvenute storicamente mentre, la 
nona è una battaglia Immaginaria contro un gruppo 
di navi giapponesi scalte a caso. 

SINGLE WAft PATROL • vada II sottomarino Impegnato 
In una 'crociare di guerra' nel Pacifico Meridionale: 

10 scopo: eliminare le fona avversarle a tornare sani a 
salvi alla base. 

WAR CAREER • la grande avventura- una completa car- 
riera militare. Entrata a far parta dell equipaggio con 

11 grado di nostromo durante la 2* Guerra Mondia le e 
venite coinvolti In una serie di missioni e battaglie 
passando di unita In unita a terminando la vostra car- 
riera o In una tomba o carichi di medaglie, a seconda 
dai cosi. La Microprose afferma che questa opzione fi- 
nale garantisce centinaia di ore di gioco, dal momen- 
to che l'aziona inizia nel 1M1. 

Tutte le opzioni hanno come avversarlo II Giappo- 
ne - Il nemico mortala dagli Stati Uniti dopo Peari He*- 
bour. La guerre dura dal 1941 al 1945, amo dal lancio 
della prima bomba atomica. La guerra contro I giap- 
ponesi al svolse nel vasto teatro di battaglia dall'O- 
ceano Pacifico. Tra gli eroi del -Servizio Silenzioso" 
troviamo nomi come 'Mush' Mortori Dick O'Kane e 
Red Ramegel Ora potete unirvi a lorol 



tà di ricreare, totalmente o in parte, la camera di 
un ufficiale sommergibilista americano. La cosa 
putì richiedere da un minimo di mezz'ora a un mas- 
simo di centinaia di ore di gioco. La confezione 
contiene un manuale di 128 pagine e una maschera^ 
da tastiera con 70 comandi. 

Superato robbligatorio controllo di sicu-^ 
rezza Iche prevede la corretta identifica- 



dame! 

Lo sviluppo del gioco tenne * 
commutare tra la schermata de 
Ponte di Comando Idove si avvi- 
stano i potenziali bersagli) e la 
Mappa (dove si effettuano le 
decisioni strategiche a lun- 
go termine). 



zione della sagoma di una nave giap- JK CHOCO V 
ponese), il giocatore si trova di X — [ ^ 

fronte a un robusto numero di opzioni.^*» < • • • '■ ■ ■ ■ ' 
La prima di queste prevede la scelta tra 
quattro distinte ambientazioni (vedi box). Le' 



Oltre al 
controllo del sotto- 
marino, il gioco pre- 
vede numerose scene 
'intermedie' che variano 



altre includono la selezione di un livello di drfff* 
cotta (da 'Novizio' a 'Estremamente Difficile'), la di 




dal lancio dei siluri alla lettura 
'del Libro di Bordo. 

Esteticamente, Silent Service 
Il ha un alto standard di qualità 
con quadranti chiari e ben dise- 
gnati e schermate digitalizzate. 
Inoltre, ogni nave nemica viene 
raffigurata con una foto digitaliz- 
zata e può essere vista da 24 po- 
sizioni differenti, 

Un piccolo difetto è rappre- 
sentato dal continuo accesso a 
disco, e l'accidentale pressione di 
un tasto duo essere punita da 
una lunga attesa mentre il compu- 
ter carica dati mutili, ma la possi- 
bilità di eliminare alcune scherma- 
te d'azione riduce in parte 
problema. Detto questo, Silent 
Service 1/ è un 'must' per tutti i 
fan del genere e un degno suc- 
cessore dell'originale, il quale ha 
venduto cosi bene in tutto il mon- 
do che sta per essere convertito 
in console! 
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V_a> KhermiU tMI Pont» di Comi 
ita puntara tul Mfiagi'o. * poai 

informatile" i nacauana par U P 



iO«tanta lo »copo qui 
fi • aceadara ■ lutti, k 




l rapa-orti tul danni tubiti fono ehlarl ■ 

vuoto eh- I danni alvantlno da fravl a lrra#*ra*4t.. 



ratMdantama >a non il 
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VAXINE 





La US GOLD ha scoperto un anti- 
doto per fan troppo E-motivi. 

L'ultimo fiore all'occhiello della US GOLD, realiz- 
zato con tecniche di ray-tracing, è stato E-Mo- 
Don, uno strano ma originalissimo gioco incentrato sui 
principi basilari della fisica classica. Ora la Assembly 1} 
ne, cui si deve il riuscitissimo Pipemama prodotto per la 
International Entertainment, si è messa di nuovo con la 
USG per creare Varine. 

Lo scenario di questo gioco un po' astratto, è l'inter- 
no del corpo umano e l'obiettivo è Quello di distruggere 
virus proliferanti. Dovete proteggere le cellule del cor- 
po, per metà immerse nei tessuti. I virus invasori sono 
rappresentati da bolle di diversi colon, così come lo so- 
no i vostri antidoti. Se colpite un virus con un antidoto 
di colore diverso dal suo, Questi non viene distrutto ma 
nlasca una piccola stella che deve essere colpita e che 
permette di rimpinguare lo scarso numero di colpi a di- 
sposizione. Inoltre è possibile trovare alcuni gruppi di 
stelle vaganti a mezzana con le medesime proprietà. 
La quantità di colpi a disposizione dipende anche dal 
numero di bersagli colpiti con l'antidoto corretto. 

Una volta che i virus hanno fatto la loro comparsa, 
subito si mettono alla ricerca di un altro organismo del- 



Llnlxlo d*l primo livello... 

lo stesso colore. Una volta trovatisi, si uniscono e si 
mettono alla ricerca di un terzo. Quando i tre virus si 
sono riuniti, si gettano contro le parti più vulnerabili del 
vostro corpo, sradicandole dalla parete di tessuti. A 
questo punto i virus scoppiano in un tremito di eccita- 
zione e rilasciano un numero di bolle virulente di diversi 
colori, pronte a ripetere il processo (avete mai visto 
'Siamo tatti cosi?). Per facilitare il vostro compito sono 
stati disseminati dei passaggi nel corpo che, una volta 
attraversati, congelano la proliferazione dei bacilli 
permettendovi di girare qua e là alla ricerca 
nuovi focolai di infezione. Un livello è comple- 
tato Quando tutti i virus sono stati elimi- 
nati. A 
Vaiane è in sostanza un gioco per ^ rr 



oacnn 



tilAll 



testare la vostra abilita e prontezza di 
riflessi, e se la struttura generale potrebbe 
risultare un pò troppo semplicistica per 
ama la strategia, è tuttavia vero che il gioco ri- 
chiede anche una buona dose di riflessione in quanto lo 
sparare a caso porta (ìevitabilmente ad una scura di- 
sfatta. Vaxine si rivela perciò un gioco origliale e coin- 
volgente, che nchiede pronti riflessi e un buon colpo 
d'occhio. 



gioco a 
♦ 



OPERATION STEALTH 




Il nuovo Stealth Fighter è il velivolo più sofistica- 
to nella storia dell aeronaubca. Completamente 
invisibile ai radar, capace di volare velocemente a 
bassa quota, e con in dotazione il meglio dell'arma- 
mento in circolazione, è il vanto dell'aeronautica 
americana. Sfortunatamente per gli americani è sta- 
to trafugato! 

La CIA è stata messa in allarme per ricercare il 
velivolo scomparso, e la CIA a sua volta si è rivolta 
al suo miglior agente segreto: John Glames lu- 
na sorta di James Bontì americano). Facen- 
do ricorso alla propria abilità e a un gran 
mnpnTtt, numero di aggeggi lira i quali un uoìis- 
1UIAI y[ sim0 generatore di passaporti e una 
♦ f penna che spruzza acido) Glames 
dovrà recarsi nell'esotico paese Sud 
' Americano di Santa Paragua, il cui dittato- 
' re nsulta essere in cima alla lista dei sospetti 
' del furto. 

Ma dovrà fare presto perché anche gli uomini del 
KGB, che è venuto a conoscenza della scomparsa 
deli aereo, sono attivamente all'opera. 

48 K NOVEMBRE 1990 
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Con questa nuova avventura dinamica Cmemati- 
que, che conserva tutto il fascino del suo predeces- 
sore, la Delphine punta a ripetere il successo di Fu- 
ture Wars. Operation Steaffh è interamente 
controllato via mouse e ciò lo rende immediatamen- 
te giocatale. A differenza di Future tVars, qualsiasi 
oggetto voi raccogliate e decidiate di esaminare, ap- 
parirà ingrandito cosicché potrete effettivamente 
rendervi conto di che cosa stiate osservando. 

Farete muovere Glames in scenari esotici, tacen- 
dogli raccogliere, esaminare ed usare vari oggetti, e 
più generalmente potrà interagire con I ambiente e 
tutti i personaggi che incontrerà, il tutto grazie ad un 
semplice clic del mouse. 

La capacita deduttiva di Glames sarà messa a du- 
ra prova mentre cercherà di seguire gli indizi che 
portano allo Stealth scomparso, ma ci vorranno an- 
che abilità e coraggio per trarsi fuori dalle situazioni 
più pencolose. La veste grafica è ben presentata e 
gli scenari contribuiscono a dare l'impressione di 
una storia in stile James Bond. Il gioco attirerà sicu- 
ramente i più cervellobci di voi, mentre la sequenza 
soft acqua piacerà agli amanti degli arcade. Grafica 
e animazione sono state realizzate con cura ed unr 
tamente alla Buona giocaMita globale, rendono Ope- 
ration Steafth un titolo di grande interesse. Finirete 
per farvi coinvolgere completamente e non vorrete 
più lasciare il gioco finché non ne sarete arrivati in 
tondo. 

In definitiva si tratta di un gioco ben pensato, ben 
disegnato, e ben realizzato. 



La Delphine è alla caccia di 
uno Stealth scomparso... 
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sono pianeti senza «ila che dovrete conQuistare. 
Delle icone a torma di treccia a fianco della finestra 
permettono di selezionare i \ian pianeti. 

Nell'angolo in alto a destra c'è una piccola illu- 
strazione animata del pianeta selezionato. Se ab- 
biamo scelto un pianeta del nemico appare la scrit- 
ta 'Classified'. Sotto a questa c'è una finestra dei 
messaggi (nelle altre schermate si viene informati 
dell'arrivo di nuove informazioni da una voce digita- 
lizzata e da un lampeggio). Infine, nell'angolo in 
basso a destra ci sono le dieci icone di comando. 
Da qui si può accedere agli schermi informativi e 
alle funzioni. Per comodità alcune di queste icone 
appaiono anche sugli altri schermi in modo da non 
dover sempre ritornare a quello principale. 

Lo scopo principale del gioco è di catturare la 
base del nemico. Naturalmente, la cosa non è cosi 



RISSE INTERSTELLARI 

Enma o poi vorrete far ricorso alla violenza. Si pos- 
sono generare 24 plotoni, con un massimo di 200 
soldati ciascuno e il miglior equipaggiamento dispo- 
nibile. Gli incrociatori da battaglia possono sposta- 
re un massimo di 4 plotoni da un pianeta all'altro e 
in battaglia. Quando comincia la battaglia lo scher- 
mo di controllo apposito mostra due barre - una 
verde (voi) e una rossa (loro). Le loro altezze relati- 
ve indicano a colpo d'occhio la potenza di ogni 
schieramento, permettendo di decidere rapidamen- 
te il momento della ritirata. 

Ci sono eventi casuali che possono aiutarci od 
ostacolarci, tipo la scoperta di un cereale a cresci- 
ta rapida o un blocco delle stazioni per via di una 
tempesta solare. Bisogna stare sempre all'erta ed 
essere abbastanza flessibili da sconfiggere la sorte 



SUPREMACY 

Il potere logora chi non ce l'ha, e la MELBOURNE HOUSE ci dà la possibilità 
di diventare gli Andreotti dell'Universo! 



Virgm/Mastertronic ripropone con questo gio- 
co il famoso nome delta Melbourne House. 
Se i prossimi titoli saranno altrettanto buoni, la ca- 
sa di The Hobbrt ha un futuro brillante. 

Tutto comincia con un guaio nei laboratori di ri- 
cerca. Mentre lavoravano sul nuovo sistema di bal- 
zo iperspaziale, i tecnici hanno scoperto quattro 
nuove dimensioni. Ogni dimensione contiene parec- 
chi nuovi mondi che aspettano solo voi, in qualità di 
Leader dell'Universo, per essere conquistati. 

Il problema è che anche quattro razze aliene 
hanno fatto la stessa scoperta, e alcune di esse so- 
no particolarmente potenb e senza scrupoli. I can- 
celli sono ormai permanenti, e ci lasciano indifesi 
davanti a un possibile attacco. C'è solo una cosa 
da fare - saltarci dentro e menare le mani pnma di 
venire menati! 

Il gioco comincia con una bella sequenza intro- 
duttiva, seguita da una schermata che presenta le 
quattro specie aliene. Ogni razza dimora in una di- 
mensione e costituisce anche il livello di difficoltà. 
Gli alieni hanno abilità sempre maggiori e. se que- 
sto non bastasse, ad ogni livello aumenta anche il 
numero di pianeti da conquistare. 

Una volta selezionato un avversario, si arriva 
allo schermo principale. Quasi tutta fazione viene 
controllata dal mouse, e pre- 
mendo il pulsante di destra 
si torna immediatamente a 
questo schermo. La caratte- 
ristica principale di questa 
schermata è una grossa fi- 
nestra rotonda che mostra il 
sistema planetario di quella 
dimensione, con la vostra 
base (Starbase) a un'estre- 
mità del sistema e quella del 
nemico all'altra. In mezzo ci " 




illent In Supnrmaty 




sempice. Tanto per co- 
francare, si moia con 
una popolazione ridotta 
al minimo, senza gene- 
ratori di risorse, senza 
astronavi e senza eser- 
cito! Nessuno ^ia mai 
detto che essere il di- 
spotico dittatore dell'U- 
niverso sia una cosa fa- 
cile! Bisogna decidere 
come tassare la popo- 
lazione per ottenere i.w~h. 
dei fondi, poi bisognerà 

comprare delle Stazioni Agricole e Minerarie per 
produrre cibo e materie prime, oltre a Satelliti Sola- 
ri per fornir loro energia. 

Solo quando la comunità su Starbase si potrà 
considerare stabile si potrà pensare a come espan- 
dersi sugli altri pianeti. Per far questo bisogna com- 
prare un Elaboratore Atmosferico (molto costoso) 
da lanciare sui pianeti deserti per renderli abitabili. 
Dopo qualche tempo si sarà formato un mondo co- 
lonizzabile, completo di abitanti pronti per essere 
tassati, nutriti e arruolati! Ci sono quattro tipi di 
mondi, ciascuno dei quali con diversi benefici: vul- 
canici (dove le stazioni mi- 
nerarie rendono di più); de 
sertici (dove i satelliti 
solari forniscono più ener- 
gia); tropicali (dove le sta- 
zioni agricole producono 
più cibo) e metropolitani 
(dove le tasse rendono ai 
meglio). Un incrociatore da 
carico può viaggiare da un 
pianeta all'altro per sposta- 
re le risorse a piacere. 



oltre al nemico. 

Supremacy ci è 
piaciuto molto. La gra- 
fica affascinante inco- 
raggia l'esplorazione 
degli schermi e il si- 
stema di icone rende 
l azione semplice da 
manipolare (anche se 
le funzioni di alcune 
icone non sono identi- 
ficabili tanto rapida- 
mente pe' via dei sim- 
boli usati). Gli effetti 
sonon sono di gran lunga migliori di quelli che si 
trovano di sotto in questo genere di giochi e, a vol- 
te, piuttosto divertenb. Il manuale è stato pensato 
bene e conduce passo a passo attraverso i primi 
esempi di gioco. 

Ciò che rende Supremacy migliore di giochi co- 
me, ad esempio, /mperium è che... è divertente. 
Anche se in Supremacy non ci sono altrettante va- 
riabili da manipolare I impegno "intellettuale' e pres- 
soché uguale seppure da un punto di vista pretta- 
mente tattico • non si devono solo trattare numeri. 
Le quattro razze aliene sono tutte degli awersan 
dun da battere, ma il livello di difficoltà permette al 
giocatore di scegliere quella più adatta alle proprie 
abilità. 

In effetti, m Supremacy non c'è niente che non 
sia già stato fatto in passato, ma prima dora non 
era mai stato realizzato in modo cosi attraente e 
cosi immediatamente giocabile. Come Popolous, 
Supremacy apre questP genere di gioco a quelle 
persone che forse non lo prenderebbero mai in 
considerazione e, allo stesso tempo, offre un'sac- 
co di divertimento a lungo termine. 
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Testa a testa 
con l'Armata 
Rossa in que- 
sto simulatore 
tattico di carri 
armati della 
EMPIRE 



TEAM 
YANKEE 



Basta con la Perestrojka! Definito dalla Empire 
'la simulazione definitiva della moderna guer- 
ra corazzata'. Team Yankee pone il giocatore al co- 
mando di quattro plotoni di carn dislocati a difesa 
di postazioni chiave durante un massiccio assalto 
dell'Armata Rossa. La situazione presentata è irri- 
mediabilmente superata, ma ciò non toglie nulla alla 
superba realizzazione di questo gioco. 

25 battaglie attendono l'audace comandante di 
compagnia, che deve progredire attraverso cinque 
livelli di competenza, da dilettante a capitano, met- 
tendo alla prova il proprio senso tattico. 

Caricato il gioco, viene mostrata innanzitutto la 
schermata introduttiva, dalla quale è possibile sce- 
gliere il proprio comandante (all'inizio viene propo- 

«IES 




•'^r'injia- 




Un plotono al t^l/iorr*To» ■>»■*»■ -Ilo 

u«u«n»m»ii «i m a ì 



sto un solo nome), iniziare a giocare, alterare il lin- 
guaggio del gioco, esercitarsi in una battaglia o 
uscire dal programma. Prima di gettarsi nella mi- 
schia è opportuno esercitarsi m almeno una batta- 
glia, cosi da familiarizzarsi con i comandi del carro 
armato. 

Nonostante ci si trovi al comando di sedici carri, 
alla Oxford Digital Enterprise (il gruppo che ha ma- 
terialmente realizzato il gioco) sono riusciti a rende- 
re facile il processo di apprendimento. Durante l'e- 
sercitazione c'è un solo esito possibile, visto che 
gli avversari non rispondono al fuoco. Il metodo di 
controllo esclusivamente a icone aiuta a differenzia- 
re Team Yankee dalla selva di simulatori di carro 
armato che, ironicamente, sembra caratterizzare 
questo periodo di distensione est-ovest. 

La schermata iniziale mostra una vista 'a qua 
oranti", nella quale I area di gioco è divisa in quattro 
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sezioni, ognuna delle quali è assegnata a un diver- 
so plotone. È questa la caratteristica di Team Yan- 
kee che rende la sua giocabilità migliore rispetto al- 
la concorrenza: ogni plotone può essere osservato 
e gestito indipendentemente per mezzo delle icone 
che circondano il suo quadrante. 

Ogni schermata del gioco può essere mostrata 
sia m formato ridotto (quadrantel sia a tutto scher- 
mo. Le icone situate sopra a ogni quadrante per- 
mettono di accedere a tre schermate differenti 
(mappa, status e vista m soggettivai, e includono la 
possibilità di espandere il campo visivo di ciascun 
plotone (nonostante in questo modo si perdano 
molti dettagli). A destra di ogni quadrante ulterion 
icone permettono di sospendere e terminare il gio- 
co e di mostrare il tempo trascorso, il grado rag- 
giunto e la forza relativa dei carri sotto il proprio 
comando che di quelli avversari. Questo secondo 
gruppo di icone è costantemente accessibile duran- 
te tutto il gioco. 

Una delle schermate più vitali mostra una mappa 
a settori dell intero campo di battaglia: è qui che si 
pianificano le tattiche di combattimento. Vengono 
mostrate le principali caratteristiche del terreno in- 
sieme alla posizione dei vostri plotoni e dei plotoni 
avversari. Le icone a destra della mappa permetto- 
no di manipolarla (aumento/diminuzione della scala 
e scorrimento orizzontale), mentre altre icone con- 
sentono di cambiare formazione e velociti ai ploto- 
ni sotto il propno comando. 

Nonostante sia vitale riferirsi costantemente alla 
mappa, l'azione principale viene mostrata in un fan- 
tastico 3D ed è in questo schermo che ci si scon- 
tra testa a testa con il Grande Orso. I carri america- 
ni (ma ci sono anche TOW e veicoli portatruppe) 
sono armati con tre tipi di munizionamento ed han- 
no labilità di emettere una cortina fumogena per 
fornire una copertura temporanea. Inoltre sono do- 
tati di telemetri al laser e visori termici che permet- 
tono di ingaggiare i carri sovietici anche durante la 
notte. Il movimento del carro e la rotazione della 
torretta sono mdipendenb. Per sparare a 'Ivan' ba- 
sta sovrapporre il mirino alle unità avversane e pre- 
mere il bottone del mouse. Fiam! 

Infine, ce la schermata che riporta lo status dei 
veicoli. Se è ridotta a un quadrante, ci sono solo 
due barre per veicolo indicanti il morale e l'efficien- 
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di quattro carri 
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za, mentre a schermo pieno vengono mostrate an- 
che i proiettili rimanenti per ogni tipo di arma. 

Abbandonando una visione della guerra puramen- 
te strategica, alla ODE hanno enfatizzato l'elemento 
'videogiocoso', nonostante questo non implichi af- 
fatto l'assenza di decisioni tattiche. L equilibrio tra 
prontezza di riflessi e necessità di prendere le giu- 
ste decisioni in Team Yankee è perfetto e il tempo 
richiesto per progredire attraverso i gradi di difficol- 
tà garantisce battaglie sempre equilibrate, sebbene 
alcuni degli scontri finali diventino incomprensibil- 
mente difficili da vincere. 

La grafica di Team Yankee é molto buona. La 
scelta di utilizzare sprite in bttmap invece di poligo- 
ni per le immagini in 30 dei veicoli può sembrare in- 
solita, ma questo garantisce fluidità e accuratezza 
grafica. Le immagini dei veicoli sono state disegna- 
te ricorrendo all'aiuto di un esperto militare e que- 
sto dovrebbe essere garanzia di autenticità. Un pic- 
colo difetto derivante dall'uso della grafica bitmap è 
la perdita di dettagli che avviene quando si usa la 
zoom, ma questo non influisce affatto sulla giocabi- 
lità e la grafica e generalmente buona. Il sonoro è 
discreto, con gli indispensabili rombi e esplosioni. 

Team Yankee è un eccellente tentativo di propor- 
re il fascino dei simulatori di carro armato a un pub- 
blico più vasto. Una giocabilità ricca, una realizza- 
zione onginale e un livello di difficoltà che aumenta 
gradualmente sono tutti fatton che assicurano un 
interesse duraturo. 
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Access Software è un nome che tutti cono- 
scono. Uno dei suoi meriti è quello di aver 

reso famosa la US Gold grazie a titoli come Lea- 

flerooarfl, Raid Over Mosco» e Beach Head, tutti 
realizzati dal team dei fratelli Carver. Ora se ne 
sono venuti fuori con una serie di 'gialli interattivi' 
dotati di Real Sound® e Mooon Graphics®. Beh, 
con quel bel po' di marchi registrati dovranno es- 
sere proprio dei bei giochi. 

Meati Street! è il primo della sene e ci porla in 
un futuro non troppo distante nei panni di un dete- 
ctive privato chiamato a investigare sull'apparen- 
te suicidio di un famoso scienziato, il professe 

Cari Linsky. Il gioco usa diversi scenari con quat- 
tro schemi-base di gioco: volare da un luogo al- 
l'altro a bordo di una "hovercar"; sequenze di spa- 
ratorie viste lateralmente; interrogatori dei 

sospettati e perquisizione delle locazioni. 

Dopo una sequenza introduttiva carica d'atmo- 
sfera si capisce subito che investigare sulla mor- 
te di Lmsky non sarà per niente facile. Il lavoro ri- 
chiesto per correlare i numerosi indizi è notevole 
e comprende la perquisizione di un sacco di pa- 
lazzi e l'interazione con molb personaggi. 

I viaggi da una locazione all'altra comportano 
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MEAN STREETS 



uno schermo con grafica vettoriale sul quale e 
sovrimpresso il pannello di comando della vostra 
'Lotus Speeder'. Anche se è possibile condurre 
manualmente il veicolo, è meglio lasciare la guida 
al pilota automatico e al computer di navigazione 
- basta inserire le coordinate della meta desidera- 
ta e... opla! Mentre si è a bordo si può accedere 
a un videotelefono per comunicare con Vanessa 
Ila vostra segretaria! o con l'informatore Lee 
Chin. Entrambi sono un'utile fonte di informazioni. 

Una volta atterrati ci si trova davanti a una delle 
tre situazioni di base - l'interrogatorio di un perso- 
naggio, la perquisizione di una stanza o di un edi- 
ficio o lo scontro a fuoco con uno o più avversari. 
L'interrogatorio presenta uno dei 27 personaggi 
digitalizzati al quale si possono fare domande n- 
correndo se necessario alla violenza o alla corru- 
zione. Questa è la sezione graficamente meglio 
realizzata del gioco e sarebbe potuto essere mol- 
to più laboriosa se non fosse per l'ottima imple- 
mentazione. Ogni personaggio digitalizzato è sta- 
to scelto bene e mostra una personalità molto 
spiccata con parecchie variegate reazioni di fron 
te al vostro comportamento. 

La perquisizione di una stanza o di un palazzo 
avviene mediante il nuovo 'sistema di ncerca ad 
albero' sviluppato dalla Access che non richiede 
l'uso della tastiera ma offre dei menu variabili con 
tutte le opzioni per ogni azione possibile e gli ele- 
menti adatti a ogni locazione. Il gioco è pieno di 
problemi infidi - molte locazioni contengono trap- 
pole (alcune piuttosto evidenti!, alcune delle quali 
possono uccidere il detective privato. Se si incon- 
tra una sequenza di scontro a fuoco bisogna spa- 
rare a un sacco di sicari visti di lato. 

L inventario permette di esaminare o vendere 



ogni oggetto raccolto. Vendendo gli oggetti si ot- 
tiene il denaro per le bustarelle e le munizioni. Si 
possono far soldi anche dando la caccia a un 
paio di ricercati nella zona più pericolosa della 
città. 

IL VERDETTO 

Alla Access devono aver passato un sacco di 
tempo a sviluppare il sistema. La complessità 
della trama e dell'interazione dimostrano che è 
stato realizzato con cura e attenzione e le quat- 
tro sezioni, sebbene molto diverse, si amalgama- 
no molto bene. 

L'hovercar è frustrante • spesso si devono co- 
prire lunghe distanze e ci si mettono secoli. Inol- 
tre, sembra che il vostro sia l'unico veicolo m giro 
nella zona di San Francisco. Sarebbe stato bello 
dover inseguire alcuni dei sospetti o dover sfuggi- 
re a qualche inseguitore. 

Le sparatorie sono senza dubbio le sezioni peg- 
giori del gioco - diventano subito ripetitive e a vol- 
te sono di gran lunga troppo difficili. L assalto dei 
nemici non ha mai fine, anche quando si arriva in 
fondo allo schermo, e si può morire un po' trop- 
po rapidamente. 

Nel complesso, Mean Streets sembra essere 
stato realizzato con grande professionalità. La 
grafica di ogni sezione è stata ben progettata 
(specie gli intervistati! e la Access dichiara che 
sonoro rappresenta un grande progresso tecnico 
poiché il programma offre effetti digitalizzati di al- 
ta qualità senza aggiungere hardware extra. 

L'unica critica che si può fare è l'eccessivo ac- 
cesso ai dischi (2 dischetti sulIST) che dopo un 
po' diventa fastidioso. Perseverando, tuttavia, si 
ottengono grosse soddisfazioni. 



La US GOLD/ACCESS 
vi incarica di indagare su 
un caso di omicidio nella 
West Coast... 
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ora a tinnir» i uuakoia di divano, coma vi uimb 
ba quattlatl ulani» di Mac Ora ancha I pottattorl di PC Aml- 
•acSt pentono vivant quatta atparlanta. 

La Magnete Scrolls è sempre stata conside- 
rata una innovatrice nel campo delle avven- 
ture e, insieme alla Infocom (ormai defunta), ha 
prodotto alcune delle più avvincenti ed entusia- 
smanti storie interattive di tutti i tempi. Nel 1987 
sorprese gli appassionati con The Pawn, un gio- 
co ricco di locazioni accompagnate da immagini 
grafiche eccellenti e dotato del parser più intelli- 
gente mai comparso in una avventura. 

Recentemente, dopo il divorzio dalla Tele- 



gran libertà d'azione senza tralasciare una buona 
quantità di enigmi tipicamente logici seppur diffi- 
cili. 

Ma la novità interessante non è legata al fat- 
to che Wonderland sia un'ottima avventura, tra le 
migliori nel suo genere, bensì al nuovo sistema 
operativo denominato Magnete Windows. A pri- 
ma vista verrebbe da pensare che il gioco gin su 
un Macintosh (o sotto Windows, per chi utilizza 
un IBM) e, se non conoscessimo il Mac, ultenon 
indagini non farebbero che confermare la prima 
impressione. Ebbene, benvenuti in Magnete Win- 
dows, il futuro dei giochi d'avventura. 

Durante un'avventura vengono utilizzati 
spesso un certo numero * comandi usati pura- 
mente a scopo informativo che non intervengono 
nella soluzione dei problemi, come INVENTORY o 
EXITS. Magnete Windows permette di richiamare 
una serie di finestre, predefinite dall'utente, che 
forniscono una visione globale di questi comandi 
più una lista degli oggetti presenti nella locazione 
corrente. È disponibile anche un'opzione di map- 
paggio automatico che permette di raggiungere 
qualsiasi luogo già visitato in precedenza sempli- 
cemente selezionando due volte la destinazione: 







WONDERLAND 



^^ comsoft, aveva ridotto l'attività, ma ora è tor- 
^•^^k nata con un prodotto che si può definire 
^^Bj^^^k senza esitazione uno dei sistemi più 
{nnPft completi e funzionali oggi disponibili. 
4 6»"W }ì Basare un'avventura su un 

K ♦> libro presenta sempre dei problemi 

»T kikikÀk ^Tw, quanto la storia è già definita e 
^tk w ^*r l'aggiunta di nuovi elementi deve esse- 
^W /^rfidiata attentamente per non stravolgere 
^^wnpletamente il racconto. Giocando a Wonder- 
land ci si accorge che la MS è stata motto atten- 
ta ed oculata: la storia é essenzialmente la stes- 
sa che tutti conosciamo solamente che è più 
profonda e dettagliata lasciando al giocatore una 




la Magnani Scrolla «a la cava davv.ro bona con la oralità - gli orlimi dltagnl ti combinano 
con un accattante ino dal coloni par o lia tila piaravoll affarti 



una specie di GO TO molto molto sofisticato. 

Tutte le finestre possono essere posizionate 
e dimensionate a piacimento e, nel caso abbiate 
creato un po' di confusione sullo schermo, pote- 
te usare il comando TIDY peer nsistemarle in 
modo da mostrarle tutte senza sovrapposizioni e 
conseguente perdita di informazioni. 

Come detto precedentemente il gioco segue 
la trama del libro ma ciò non significa che si pos- 
sa avere un'idea di quello che si può trovare die- 
tro l'angolo. Le situazioni sono state studiate ed 
elaborate a tal punto che anche compib semplici, 
come raddrizzare una comune gruccia per ab*, 
diventano comparabili alle dodici fatiche di Erco- 
le. Comunque tutti i pro- 
blemi sono logici e pos- 
sono essere risolti 
(abbastanza) facilmente, 
ammesso che abbiate 
della materia gngia tra un 
orecchio e l'altro. Per 
esempio, tornando alla 
gruccia, durante il gioco 
ci si trova a dover usare 
del lil di ferro. Dopo aver 
provato a raddrizzare la 
gruccia con le mani il gio- 
co consiglia di trovare 
qualcosa per tenerla sat 
damente. Ma... non era 
una morsa quella nella ba- 
racca del giardino? 

Nel malaugurato 
caso che il giocatore resti 
bloccato esiste il coman- 




La Magnetic 
Scrolls ha 
forse creato 
l'avventura 
perfetta? 

do di aiuto che 
richiama un dizionario 
di consigli contenen- 
te l'intera soluzione 
sotto forma di picco- 
li indizi. Ogni consiglio 
è diviso in quattro o più 
parti: più si procede e più 
l'aiuto diventa ovvio fi- 
no a rivelare la soluzio- 
ne di quello specifico 
problema. 

Il parser, di otti- 
mo livello, contiene 

una vasta gamma 

di sinonimi e comprende un piccolo editor che 
consente di richiamare i comandi digitati prece- 
dentemente e di alterarli - molto utile per ripetere 
sentenze motto lunghe o per correggere even- 
tuali errori di battitura. 

Wonderland segna davvero la fine delle av- 
venture frustranti? La risposta è un sonoro SI. La 
MS pensa di utilizzare questo sistema su tutti i 
successivi prodotti per creare dei programmi 
sempre più avvincenti e sofisticati. A tutti gli 
amanb dell'avventura non resta che inginocchiar- 
si e ringraziare. 
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La DIGITAL CONCEPTS 

parte per la guerra 

con un revival di Brekout 

LI 'dea che sta alla base di Lords ol War è 
semplice: prendere gli elementi fondamenta- 
li del vecchio e glorioso Breakout e applicarli 
non a una tuga ma a un'invasione. Il regno, mfe- 




LORDS 
Si WAR 



stato da un feroce drago malvagio, è in offerta 
speciale al cavaliere che si dimostrerà più valo- 
roso. Per stabilire chi potrà fregiarsi di questo ti- 
tolo, tutti j cavalieri devono combattersi a vicen- 
da in una guerra totale dalla quale emergerà un 
solo vincitore. 

La guerra in questione consiste nell'abbatte- 
re le mura dei castelli avversari deflettendo con- 
tro di essi una veloce palla a forma di teschio. 
Non appena la 'biglia' colpisce lo scudo posto 
al centro del castello di uno dei giocatori il 
round termina e il gioco riprende con un round 
ancora più duro da affrontare. 

Per deflettere il teschio occorre spostarsi a 
tutta velocità attorno al castello in modo di inter- 
cettarlo con lo scudo del cavaliere risparmiando 
cosi un mattone delle mura. Nello stesso tem- 
po, naturalmente, bisogna cercare di spedire il 
teschio contro le difese avversane. Un aiuto non 
indifferente è dato dal fatto che con un po' di 
tempismo nell'uso del pulsante di fuoco è possi 



bile catturare il teschio e trattenerlo per qualche 
secondo sullo scudo. 

Accade talvolta che lo scudo inizi a lampeg- 
giare. Catturarlo mentre lampeggia significa ve- 
dersi ricompensare con una manciata di 'punti- 
magia'. In seguito, ogni volta che si cattura nuo- 
vamente il teschio si ha la possibilità di gettare 
un incantesimo, tanto più potente quanti più pun- 
Wnagia si sono accumulati. Gli incantesimi va- 
riano da un semplice aumento della velocità a 
una magia che distrugge il castello del vostro 
avversario. 

Lords of War è uno di quei giochi™ semplici 
semplici che si rivelano essere sorprendente- 
mente coinvolgenti. E se giocare contro tre av- 
versari controllati dal computer dopo un po' di- 
venta noioso, esiste l'opzione per affrontare due 
avversari computerizzati e un umano. Non un 
gioco che faccia gridare alla novità, ma senza 
dubbio molto divertente. 







... dei 
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indirizzi diversi... 

SCEGLI IL PIÙ 1 COMODO!!! 
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VENDERE NON BASTA.! 

I clienti vanno anche assistiti. 

Inoltre abbiamo ancbe ottimi 

AMIGA 500garatizia italiana 

omaggio Joystick + 10 giochi Ut. 749.000 

Drive esterno per Amiga Ut. 159.000 

COMMODORE 64 garanzia italiana 
omaggio Joystick + 2 cassette Lit. 249.000 



Noi lo facciamo! 
prezzi: 

PC XT con M ni» * l tal I b Lit. 749. 000 

CucBabj M - Mim 2009 M Board 10-12 MHz - 640K RAM on Board 
- Scheda Dual • Printer Scheda Multi I i) lini (lek Game Drive 
Ma roswiich 

PC ATI 2 Lit. 959000 

Case Mini Towei - Almi 200V M Board 6-12 MHz IMb RAM nn Board 
Drive 5 25" l 2Mh - Tastiera itafiana 102 osti Mkroswitt h 



r— OFFERTA DEL MESE — | 


Monitor monocromatico VGA, 

256 livelli di grigio 

+ scheda VGA Lit. 


379.000 


Monitor colore VGA 

+ scheda VGA Lit. 


699000 



PC ATI 6 



Lit. I.099.OOO 



Case Mini Tower Almi. 200W M 'Board x- In MH/ I Mh RAM i a Bi «uri 
- Drive 5.25" 1 -Mh ■ Tastiera italiana 102 tasti MicroswJtch 



PC 386SX 



Lit. 1.599.000 



Vasto assortimento di giochi originali 
Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA 



nn Case Mini Towei - Uim 21*1» - M Board 386SX - IMb RAM on Boaid 
ConuoUei ini) BD ai Bus Drive 5.25" 1 2 Mb Scheda MVGA 21<.k 
Exp. 512K' Tastiera Italiana 102 tasti MKrosvitca 

CIRCE Electronics ari 

Viale Monza, 6 - 20127 Milano - Tel. 02.261 12024 
Vie F. Testi, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410 
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SHADOW 

OFTHE 



BEAST 
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Oh Cielo! Zelek, k) Stregone delle Besbe, non ha 
gradilo molto la propria dislatta finale in Beast 
1 ed ora vuole vendicarsi. Come tutti i prepotenti si ac- 
canisce contro i più deboli, ed ha cosi rapito la vostra 
sorellina con il losco proposito di trasformarla in un 
messaggero di guerra per il Signore delle Bestie: Lord 
Maletoth. Voi. ovviamente, che avete dovuto subire già 
una volta tale sortilegio, decidete di partire immediata- 
mente alla volta di KaraMoon per impedire che la vo- 
stra sorellina debba soffnre una simile orribile sorte. 

SoS è stato il titolo di maggior successo per Arm- 
ga nel 1989 e. probabilmente, il primo gioco a mettere 
in luce quali fossero realmente le capacità tecniche del- 
la macchina. Sfortunatamente risultava un po' carente 
nella struttura di gioco, ma ora eccone qui il seguito, 
che promette una miglior giocabilità unitamente alla 
fantasbca grafica ed al sonoro del predecessore. 

SOB 2 ha mino con la miglior sequenza introdutti- 
va che io abbia mai visto. E di qualità quasi cinemato- 
grafica, e scommetto che un sacco di gente sarà pron- 
ta a metter mano al portafoglio non appena la vedrà. 
Tuttavia consiglio di aspetta- 
re fino a che il gioco non è 
stalo caricato. 

In SOB 2 siete al con- 
trollo di una figura che n 
chiama l'aspetto di un caver- 
nicolo e che può correre a 
destra e a sinistra, abbas- 
sarsi e saltare. La pressione 
del pulsante di fuoco attiva 
l'arma o l'oggetto che state 
trasportando (una clava ini- 
zialmente). Nell'angolo in 
basso a sinistra dello scher- 
mo è rappresentata una fiasca rossa che si va svuotan- 
do ad ogni colpo ricevuto. Quando è vuota siete morti. 
Inoltre sul fondo dello schermo vi e una piccola finestra 
utilizzata per i messaggi. 

Il protagonsita si aggira in uno scenario magnifico, 
che scrolla in tutte le direzioni su due piani parallattici. 
Ovviamente non si tratta della classica passeggiata do- 
menicale nel parco: vi sono burroni da saltare, cascate 
da superare, liane su cui arrampicarsi ed un gran nu- 
mero di personaggi e di mostri con una maniacale fis- 
sazione nel cercare di impedirvi * salvare la sorellina. 

Nel corso della esplorazione di KaraWoon vi po- 
trete imbattere in scrigni contenenti dell oro. che può 





Un muio (rolli intrappoiaruJo II nottro eroe io di un poni* le 
votolo rMUnooun al di topra di un abraao. Chi potrà calvario 
ora? Coma potata roda™, la grariu a attenente, ma rilutitele 
a lopravvlvera ebbatlaiwe por guatarla? 

La PSYGNOSIS ci ha sfornato 
una nuova puntata della Be- 
stia: saranno solo avanzi ri- 
scaldati o si tratterà di una 
raffinatezza da Cordon Bleu? 



dentati 
morire muKOkr» tounnge ve. 



essere impiegato per acquistare cibo e armi, reperibili 
in determinate locazioni. A volte, in certi scrigni o dopo 
aver abbattuto un mostro, potrete trovare delle armi e 
altri oggetti che vi saranno utili. Potete trasportare fino 
a quattro oggetti alla volta, selezionando quello attivo 
mediante i tasti funzione. Alcuni oggetti hanno un utilità 
limitata, perciò badate bene a ciò che scegliete. 

I programmatori hanno tentato di sovrapporre ala 
struttura di gioco originale quafcfie elemento di avven- 
tura dinamica offrendo la possibilità di interagire con al- 
cuni dei personaggi incontrati. Premendo il tasto 'A - 
potete tentare di stabilire un dialogo digitando una pa- 
rola chiave. Per esempio, al'mizio, incontrerete un vec- 
chio che va lamentandosi per una grave perdita subita. 
Interrogandolo sul vocabolo 'LOSS' vi risponderà di- 
cendo di essere stato derubato del proprio anello dai 
Goblms. Non è necessano un grande intuito per capire 
che se riuscirete a recuperarlo vi aiuterà. 

BESTIALE? 

Tutto ciò può lar venire I acquolina m bocca, ma per 
essere franchi dirò di non 
essere rimasto molto im- 
jjressionato da Beast 2. Gli 
llenan "sono graficamente 
splendidi e scrollano con as- 
soluta fluidità, ma i mostri, 
benché ben disegnati ed am- 
mab, mancano di colore ed 
appaiono piuttosto scialbi ri- 
spetto a quelli di Beast 1 . La 
cosa peggiore però e la 
definizione del personaggio 
principale, che sembra 
uscito da un C64. Capisco e 
apprezzo che ciò sia stato fatto per risparmiare un po' 
di memoria, ma uno è costretto a guardare questo 
spnte per tutto il gioco e non mi pare una scelta felice. 
L elemento di avventura e un tocco m più ed insa- 
porisce la trama, ma non risulta particolarmente coin- 
volgente. Gli effetti sonon sono poco convincenti e la 
musica di accompagnamento e abbastanza tetra. Ma i 
veri problemi di SoB 2 sono dati dall'eccessiva difficol- 
tà e dalla la scarsa interfaccia con il giocatore. 

Mi considero un giocatore di discreto livello e tut- 
tavia, dopo essermi perso per diversi giorni dietro que- 
sto programma sono giunto solamente ali mizio del se- 
condo livello. Se non fossi stato a conoscenza di 



par tuoperim di poggiare 
o di voi un grotto macigno. 




qualche gabola sarei ancora in un vicolo cieco. I mostn 
drenano la vostra energia tanto rapidamente, e si muo- 
vono con tanta agilità, che sarete morti pnma ancora 
di accorgervene. E tutto ciò di cui disponete e un'unica 
misera vita! Quando sono stato ucciso nel secondo li- 
vello ho sperato di poter ripartire da quel punto, e inve- 
ce no. di nuovo tutto da capo! Frustrante! Inoltre non 
potete scavalcare la sequenza iniziale e caricare imme- 
diatamente il gioco. Le prime volte vi entusiasmerà do- 
podiché sarà solo noia... E alla fine del gioco siete sa- 
lutati da un brano di chitarra campionato. E un buon 
pezzo, ma la si ctie dalia line di una partila ali'iniiiu 
della successiva intercorrano cura 2 minuti. Si può ta- 
gliare la sequenza tinaie ma il tempo ha due partite 
nmane di 47 secondi (sempre troppo). 

In ultima analisi si può dire che i difetti di Beast 2 
ne mettono completamente in ombra i lab positivi. Ri- 
sulta per me un mistero come possa essere stato tan- 
to osannato su alcune testate d' oltrem anica . L unica 
spiegazione è che la recensione sia stata fatta senza 
avervi effettivamente giocato. forse c'è chi ama le 
sfide impossibili. Per conto mio non sono di questa opi- 
nione: ammiro il notevole contenuto tecnico di questo 
programma, ma avrei preferito ancor di più un gioco 
davvero notevole. 
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THE PUNISHER 

Frank Castiglione fu uno degli eroi americani m 
Vietnam. Aveva combattuto una guerra senza 

senso, ma aveva servito H suo paese senza lare do- 
mande. Tornato in patria, venne accolto con freddez- 
za, ma invece di rivendicare il suo passato cambio 
addirittura J suo cognome iitaliano m 'Castle'. 

Frank riuscì così finalmente a trovare un lavoro e a 
metter su famiglia: dopo tanto tempo era felice, soddi- 
sfano. Un giorno però, durante un picnic a Cent/al 
Park, la famiglia Castle rimase coinvolta in un regola 
mento di cono fra bande che mandò Frank all'ospeda- 
le e uccise i suoi can. Cosi nacque il Punitore. 

Con una serie di circa 200 omicidi di criminali alle 
spalle, Frank venne arrestato e rinchiuso in un carcere 
di massima sicurezza. Pensare di scappare era follia, 
ma il direttore del penitenziario aveva un'idea per 
sfruttare le capacita di cacciatore di Frank Castle: se i 
Punitore fosse entrato a far parte dell organizzazione 
segreta chiamata Trust', avrebbe ottenuto in cambio 
la libertà e i mezzi utili per proseguire la sua missione 
di eliminazione sistematica del crimine. 

Frank colse l'occasione al volo, ma non ci volle mol- 
to per scoprire che il Trust era anch'esso composto 



propone 
il punitore 
in stile 
Op Wolf 

da criminali: l'unica cosa da fare era sopprimerne il ca 
pò e con lui eliminare ogni progetto criminoso. 

Il gioco del Punitore si svolge su di una sene di 
schermate statiche in soggettiva che raffigurano i vi- 
coli cittadini, le fogne e la villa di Alarico. In ogni scher- 
mo il giocatore deve eliminare con le due armi a dispo- 
sizione i numerosi sghern che appaiono da ogni dove 
sparando e assalendo il Punitore con ogni tipo di ar- 
ma. Per farlo controlla via mouse un minno simile a 
quello di Op Wolf, stando attenti a non colpire gli inno- 
centi che vengono tenuti come ostaggio o attraversa- 
no lo schermo, pena la fine immediata della partita. Ad 
ogni schermo completato viene data la possibilità di 
scegliere la direzione da prendere, dopodiché Fazione 
ricomincia in un nuovo ambiente. 

Ali inizio di ogni livello Inon di ogni schermo! il Punito- 
re può entrare nel suo camioncinc*armena per rifornir- 
si di un'arma speciale valida solo per il livello successi- 
vo. Fra queste troviamo rivoltelle, fucili, mitragliene, 
lanciafiamme e persino un bazooka. 

Nonostante l'ampia scelta di armi, l'interesse princi- 
pale di The Punisher viene generato essenzialmente 
dalla grafica realizzata in collaborazione con uno dei 
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disegnatori ufficiali del personaggio e quindi molto si- 
mile a quella del fumetto. L'azione vera e propria è in 
realtà piuttosto ripetitiva e resa fastidiosa dalla lentez- 
za con cui si sposta il mtnno. Lanciare granate a tram 
mentazione nei vicoli di New York potrà anche essere 
divertente per un po', ma dopo qualche partita si sen- 
te la mancanza dello scrolline e della varietà di Op 
Wolf, senz'altro più giocaMe. 
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Rick torna a calcare 
le scene dei giochi 
di piattaforme, grazie 
alla MICROSTYLE... 



RICK 




Bxk fa una gelida fin* in Fr»«K* 



DANGEROUS II 



Il primo Rick Dangerous, grazie ai suoi complicati 
problemi e a una superba presentazione, tu co- 
me una boccata d'aria per il genere un po' anbquato 
dei giochi di piattaforme. Ora, a 11 mesi di distanza, 
Rick indossa calzamaglia, mantello e stivali e schiz- 
za nei cieli nel tentativo di salvare l'umanità da un'in- 
vasione di alieni comandati dal suo arcmemico. Fat 
Man! 

Il gioco comincia offrendo al giocatore la scelta 
di quattro fra i cinque livelli disponibili, che vanno su- 
perati correndo, strisciando, saltando, sparando e 
usando bombe. 

L'aspetto generale di RD/I, come in UDÌ, è ott> 
mo. Ogni livello segue un tema ben preciso e il gio- 




co offre una amoia gamma di ottimi 
elementi grafici, ciascuno dei quali è 
progettato con una buona dose di iro- 
nia. Le sequenza animate che prece- 
dono la partita sono tanto umonsb 
che quanto bene implementate e 
danno al giocatore Impressione cne 
per quanto non particolarmente inno- 
vativo, il gioco prodotto dalla Core 
abbia comunque molto stile. 

Naturalmente, nessun eroe può 
compiere adeguatamente i propri do- 
veri senza un'arma. A questo proposi- 
to. Rick è dotato di una pistola laser 
e di una certa quantità di bombe ma, 
come nella 'puntata precedente', en- 
trambe le armi sono in dotazione limitata e vanno 
usate con parsimonia per ottenere gli effetti migliori. 
Sparsi qua e là ci sono comunque parecchi bonus, 
alcuni dei quali reintegrano le nostre scarse risorse. 
In aggiunta a queste difese perfettamente fisiche, al 
giocatore vengono offerte lin perfetto sble 'piattafor- 
rrnco'l sei vite da spendere per portare avanti la sua 
causa. 

Giocandolo ci si rende immediatamente conto 
che qui non servono solo riflessi pronti. Nonostante 
il gioco sia rapido e frenetico, non vi consigliamo di 
tentare di attraversarlo di corsa a meno che non vo- 
gliate finire in una delle numerosissime trappole. Cer- 
ti ostacoli sembrano insormontabili e richiedono l'e- 
secuzione di azioni specifiche oer poter essere 
superati. 

Tutto ciò, tuttavia, non significa che RDII manchi 
di elementi d'azione. La velocità con la quale attac- 
cano alcuni dei nemici relegano m soffitta ogni spe- 
ranza di ritirata strategica, e a questo punto è facile 
che sopraggiunga il panico mano a mano che le limi- 
tate difese di cui siamo dotati scompaiono in ecces- 
si di furia omicida. 

Graficamente, Rick Dangerous II è superbo. Non 
si pub non ridere di fronte alle espressioni dei perso- 
naggi che si gettano incautamente sulla nostra linea 
di fuoco per scoprire ciò di cui sono fatti gli eroi! Ro- 
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bot, boscaioli. uomini delle caverne dalla mascella 
quadrata, talpe occhialute e laser vaganb posseggo- 
no tutti un'individualità che delizia rocchio. Già que- 
sto è un incentivo a procedere nel gioco, tanto per 
vedere in che modo morirà Rick la prossima volta! 

Rick in sé è un tipico eroe - con denti bianchi e 
pupilla luccicante • e avanza con tutta la baldanza di 
chi sa riconoscere un buon prodotto quando ne vede 
uno. Il colore è anch'esso impiegato al meglio, e 
un animazione precisa e variegata ne fa da comple- 
mento. 

Per quel che riguarda il sonoro, la Core ha scel- 
to di sfruttare I approccio più appropriato piuttosto 
che quello più tecnico. Senza dubbio non ce nulla 
che vi farà rimanere a bocca aperta di fronte alle 

nuove capacita audio deirST, ma ogni suono presen- 
te e stato pensato bene ed è perfettamente adegua- 
to. Le musichette dei titoli e d'inizio livello sono deci- 
samente ispirate ai cartoni animati e danno il tocco 
finale a quello che, sebbene antiquato come conce- 
zione, è un prodotto che dimostra la continua longe- 
vità di uno dei generi onginali dei giochi elettronici. 
C'è solo un problema: quando lo si finisce (e non è 
nemmeno troppo difficile) difficilmente lo si vorrà ri- 
caricare. Forse è già tempo di RDM. 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



■tBEima.n 



THE LIGHT CORRIDOR 



"L'eco della luce sulle pareti 
del silenzio" • così 
la INFOGRAMES descrive il 
suo originalissimo gioco a 
scorrimento, che abbiamo 
provato in una primordiale 
versione di pre-produzione. 

Tutta la Galassia è immersa nell'oscurità... e 
l'ultimo prodotto della Infogrames offre al 
giocatore la colossale possibilità di far tornare a 
splendere la luce, fornendo nel contempo un'origi- 
nalità che pochi altri giochi possono vantare. Se 
riuscite a immaginare l'equivalente computerizzato 
dello squash giocato in un corridoio tridimensio- 
nale in movimento, avete presente The Ught Cor- 
ridar. 

La partita si gioca sparando una sfera lungo un 
corridoio pieno di ostacoli che assumono la forma 
di muri (sia statici che attivi) con lo scopo di rag- 
giungere l'estremità opposta del tunnel. Quando la 
sfera va a finire contro un ostacolo torna a rimbal- 



zare verso il giocatore che può respingerla me- 
diante una racchetta quadrata semitrasparente. 

Il gioco conbene 2 sene di 7 parti, ciascuna del- 
le quali formata da quattro sezioni di tunnel. Cia- 
scuna delle 7 parti corrisponde a un colore dell ar- 
cobaleno. Ogni quattro sezioni di tunnel 
completate il giocatore incontrerà una sfida. Supe- 
randola con successo si ottiene un frammento di 
luce che aiuta a illuminare la Galassia. 

Sparsi per i tunnel ci sono dei gettoni - racco- 
gliendoli si ottengono dei bonus che vanno da una 
vita extra Isi perdono quando non si respinge la 
sfera) a una racchetta di dimensioni doppie (simile 
a cerb bonus di Artanoid). 

Alla Infogrames dicono che oltre al gioco di ba- 
se nella versione finale ci sarà un editor di schermi 
che permetterà di ristrutturare o di crearsi nuovi 
tunnel. 

L'impressione iniziale è che l originalità di que- 
sto gioco sia più un'arguzia. Ad ogni modo lo 
schema di gioco sembra promettere bene e la rea- 
lizzazione è rifinita e promettente. L effetto 3D del 
tunnel è parttcolarmente convincente e l'autore è 
riuscito a dare un'ottima impressione di velocità. 



fi ETÀ TEST 




3D INT'L GOLF 



A questo stadio il sonoro è quanto meno fun- 
zionale, ma potrebbe essere migliorato di motto. 
The Ught Corridor sembra avere il potenziale per 
diventare un eccellente prodotto, che recensiremo 
non appena sarà finito. 



B ETÀ TEST 



Il goti e stato uno degli ultimi generi di giochi 
a beneficiare della tecnologia dei 16-bit. Ne- 
gli ufbmi mesi sono usciti sia Ultimate Golf della 
Gremlin che il superbo gioco giapponese per 
l'FM Towns. Ora entra in scena la CRL con un'al- 
tra simulazione, che abbiamo avuto modo di gio- 
care in versione 'beta test - . 

Numerose opzioni consentono di fare di tutto, 
dalla configurazione dei comandi al numero di 
giocatori (da 1 a 41, dal numero di buche da gio- 
care al modo di gioco (professionisti, amatori, 
novellini e scelta della gara, del colpo e della git- 
tata). Sono disponibili anche altre possibilità, tipo 
caricare e salvare mtere partite (o solo informa- 
zioni specifiche) o vedere i record precedenti. 

Anche la grafica è piuttosto impressionante. É 
vista dalla solita prospettiva 'alla Leaderooard - 



nuovo golf in 3D 
della CRL 




vtata Pali alto dal gnto mottra luti* la 
«a!U tao». 





M1U' Ancha ta (lama «allo lehacmo principali 

a una «Ma gamma di ondimi utili par a»»rttarv< «al aUxa. 

(alle spalle del giocatore), gioco di cui viene ri- 
presa anche la fluidità delle animazioni. Inoltre, 
sia pnma di ogni buca che durante i replay che 
seguono i colpi, viene mostrata una nuova map- 
pa m 3D realizzata m maniera eccelsa. 

Una volta sul green, la fase del pufting viene 
vista dall'alto con il green rappresentato in bas- 
sorilievo per mostrarne le gibbosità. I comandi 
sono semplici e usano un puntatore per cambia- 
re la direzione del colpo, mentre una serie di 
pressioni dei pulsanti del mouse ne influenza la 
forza e l'effetto. 

Cosi com'è adesso (senza ostacoli quali il ven- 
to e con solo una delle quattro piste disponibili) 



anmaoi ogni tolp 
dalla buca, manti* 



a una ballltrlma panoramica "• 1D 



popò un replay morirà II trafitto Palla pallina 



il gioco è ben lungi dall'essere completo e si farà 
aspettare ancora per un paio di mesi. Da quel 
che abbiamo potuto giocare, tuttavia, il commen- 
to più adatto è 'impressionante". 
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Alleluia! Con cosi Unte simulazioni di volo sul 
mercato era incredibile che nessuno avesse 
ancora pensalo a scriverne una che permettesse di 
guidare un 'aquilone' della 1'- Guerra Mondiale. Ades- 
so, tutto d'un tratto, giunge notizia non di uno ma di 
ben tre giochi con una simile ambientazione - Knights 
of the Sky dagli esperti in simulazione della Micropro- 
se, Fokter di Glyn Williams (quello di kVarhead) e, pri- 
mo ad uscire dagli hangar con qualche mese di van- 
taggio, Wmgs della Cinemaware. 

■Vings comincia in una scuola di volo dove uno 
schermo di opzioni consente di creare un proprio 'al- 
lievo' e di largii conquistare il grado di pilota (cioè pas- 
sare i test per essere assegnato alla pnma lineai. Per i 
più impazienti c'è un pilota pregenerato (Waldo P. Bar- 
nstormer - che razza di nome!) pronto a decollare su- 
bito. 

1 piloti sono caratterizzati da quattro attributi: Ca- 
pacità di Volo, Capacità di Tiro, Attitudini Meccaniche 
e Resistenza. La prima carattensbca influenza la velo- 
cità e la manovrabilità del nostro aereo. Maggiore è la 
Capacità di Tiro e meno colpi serviranno per abbattere 
un nemico. Le Attitudine Meccaniche influisce sulla ca- 
pacità di mantenere in quota l'aereo colpito dai nemici 
e l'ultimo attnbuto determina la probabilità di sopravvi- 
vere a un impatto (piuttosto importante!). 

I nuovi piloti hanno 40 punti da distribuire Ira le 
vane abilità. Nel corso del gioco si toma a questo 
schermo per vedere come le vane missioni influiscono 
sugli attributi, quanti aerei tedeschi abbiamo abbattuto 
e quante medaglie abbiamo guadagnato! 

Per guadagnarsi i gradi di pilota bisogna comple- 
tare una missione di prova (i tipi di missione sono de- 
scritti più avanti. Se si ha successo ci si può unire a 
una squadnglia come luogotenente in seconda. Altri- 
menti, si toma a scuola! 
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nato nunglapaUO! (C «Jtf» Ira- 
ti lanofoba dal geotra). 



Indossiamo 
sciarpa e occhialoni 
per giocare con il 
nuovo titolo della 

MIRRORSOFT/ 

CINEMAWARE 



WINGS 



alleati. Ferimenti e collisioni possono comportare, a 
seconda della vostra fortuna, la perdita dell'aereo e 
della faccia piuttosto che della vita. La missione fini- 
sce quando tutti i nemici sono stati abbattuti o quando 
venite eliminati! 

Gli altri due tipi di missioni, gli Attacchi a Terra e i 
Bombardamenti, sono più simili a un gioco da bar del- 
le missioni di Combattimento Aereo. Entrambe sono 
precedute da una riunione durante il quale si viene in- 
formati sui bersagli pnman che devono essere distrut- 
ti, anche se ci sono un sacco di bersagli secondan da 
colpire. Non si può rimanere uccisi, ma la missione 
viene considerata fallita se si viene colpiti o se si 
manca * bersaglio primario. 

Le missioni di attacco al suolo sono viste da 
un'angolazione di tre quarti, con una strada che scor- 
re a velocità costante sotto al nostro aereo. Le missio- 
ni di bombardamento sono viste dall'alto, con la cam- 
pagna che scorre lentamente in verticale sotto al 
velivolo. E necessario un certo tempismo per stabilire 
ritardo fra lo sganciamento della bomba e il suo im- 



AZIONE! 

Una volta guadagnati i gradi si viene istruiti da* ufficia- 
le in comando e incaricati di aggiornare il diano della 
compagnia. Questo serve come diano di guerra e ap- 
pare fra una missione e l'altra per fornire informazioni 
interessarti, divertenti e a volte importanti sullo stato 
della squadriglia e sul successo degli AJeah in guerra. 

Le missioni sono di tre tipi. I Combattimenti Aerei 
sono i pai comuni e i più pericolosi, e comportano una 
quantità di compiti: scortare aerei da ricognizione, 
proteggere la base dai bombardien nemici o attaccare 
direttamente i Fokker tedeschi. L'azione è rappresen- 
tata in 30 solido vettoriale con un'insolita inquadratura 
- da dietro la nuca del pilota! Durante le virate, le pic- 
chiate e le altre manovre la testa si sposta per segare 
gli aerei nemici, funzionando cosi come un rudimenta- 
le radar . 

Il cielo è pieno di velivoli amici e nemci e bisogna 
stare attenti a evitare collisioni e a non colpire gli aerei 




patto al suolo, e la dotazione di bombe è piuttosto 
scarsa. 

Se si falliscono cinque missioni consecutive si 
viene espulsi dalla squadnglia. Un comportamento ati- 
pico per un ufficiale, tipo abbattere gli aerei alleati o i 
mezzi della Croce Rossa, ha lo stesso effetto. Se veni- 
te espulsi o il pilota dovesse penre in azione se ne 
può generare uno nuovo che riprenda il diario da dove 
era rimasto. Di conseguenza in Wmgs non si può vin- 
cere o perdere in senso stretto, anche se lo scopo sa- 
rebbe di sopravvivere sino ala fine del conflitto. 

IVings è un po' diverso dal sotto stile della Cine- 
maware, poiché non c'è 'trama' come ad esempio in 
Rocket Ranger o in (t Carne from the Oesert Accado- 
no delle cose cui si prende parte, ma lo scopo finale, 
a volte, sembra un tantino vago. Comunque la presen- 
tazione, la grafica, la musica e gli effetti sono decisa- 
mente eccellenti e l'atmosfera stonca generata è me- 
ravigliosa. 

Il problema più grosso è che Wings cerca di pia- 
cere a tutti. Le missioni di combattimento aereo sono 
troppo irreali per soddisfare i fanabci delle simulazioni 
di volo - ad esempio non si può modificare la velocità 
di volo e non ci sono decolli e attcrraggi - e le missioni 
di bombardamento e di attacco a. suolo sono troppo 
semplici per gli amanti dell'azione. Ad ogni modo, le 
missioni diventano piuttosto difficili, specialmente nelle 
fasi avanzate della Guerra. 

Con tutti i suoi difetti, Wings è drvertente da gio- 
care e piuttosto vario. Se volete un gioco di volo (e 
non una simulazione) dove si possano vedere «1 faccia 
i nemici, Wngs è quel che fa per va. 
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erewith the Clues è la versione su computer 
di un gioco che negli anni trenta lece 
impazzire i nostri nonni. Creato dal noto scrittore di 
racconti gialli e neri Deroiis Wheatley, il gioco poneva 
un giocatore o un gruppo di amici nei panni degli 

inquirenti Incaricati di risolvere un caso di omicidio. 

la confezione conteneva tutti gli indizi necessari: 
fotografie, bustine di fiammiferi, lettere, mozziconi di 
sigaretta, Ciglietti del teatro ecc.. La soluzione 
raggiunta dai giocatori poteva essere quindi 
confrontata con duella contenuta in una busta sigillata. 
li successo di questi "gialli interattivi' fu tale che il 
primo di essi, Herewith the Clues appunto, venne 
tradotto in otto lingue vendendo oltre 250.000 copie m 
tutto il mondo. 

La sua edizione moderna è stata realizzata per 
mezzo del sistema EGAS (vedi K16), il nuovo 
generatore di ipergiochi realizzato nel Regno Unito. 
Agli indizi materiali contenuti nella confezione origliale 
del gioco sono state sostituito schermate di testo e 
foto digitalizzate alle quali è possibile accedere 
cliccando con il mouse su particolari punti dello 
schermo. La schermata principale mostra la scrivania 
dell'investigatore sopra la quale c'è tutto il materiale 
inerente al caso: l'omicidio di un terrorista delll.R.A. 
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HEREWITH 
THE CLUES! 

L'ACTUAL SCREENSHOT indaga negli anni '30 



(organizzazione già attiva negli ami trenta). 

Gli oggetti sono divisi in gruppi: indizi materiali 
(mozziconi, righelli, ecc.), loto, rapporti degli agenti 
ai nostri ordini e relazioni del servizio segreto sugli 
individui sospettati. Cliccando sull'immagine che 
interessa si accede a una sotto schermata che elenca 



tutti gli oggetti di quel gruppo. Cliccando nuovamente 
sull'oggetto che si desidera esaminare ne verrà 
mostrato il testo o un'immagine digitalizzata. 

Come m The President is Missing il caso è subito 
presentato al completo, e viene nsotto senza spostarsi 
dala scrivania. Questo non significa che si tratti di un 



caso facile: anche gli investigatori più accaniti avranno 
bisogno di qualche settimana. Il lavoro sarà 
indubbiamente facilitato dal fatto che l'edizione del 
gioco distribuita nel nostro paese è interamente m 
lingua italiana. 

Heremrh the Clues è un buon esempio della nuova 
tecnologia TperadventureV L'interfaccia utente è facile 
e permette una gestione rapida del gioco, ma il suo 
grosso difetto è la totale mancanza d'azione Per il 
giocatore dover gestire una grande mole di dati senza 
potersi spostare dalla scrivania elettronica può alla 
lunga rivelarsi fonte di noia. 

Una soluzione potrebbe essere spezzare la trama in 
più tronconi ai quali si accede in successione una volta 
effettuate particolari scoperte o trovate specifiche 
parole chiave. Anche in questo modo però giochi come 
Herewith the Clues soddisferanno solo gli amanti 
dell'attività mentale pura. 
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PROFESSOR 

WIARIARTI 



La KRYSALIS vi manda 
a esplorare il laboratorio 
di uno scienziato matto. 



Il Professor Mariani ha ricevuto istruzioni dal go- 
verno locale e voi, nei panni dello scienziato, do- 
vete correre su e giù per gli schermi per risolvere i ti- 
pici problemi di un gioco di piattaforme. Lo scopo in 
ciascuno dei cinque livelli è di raggiungere un interrut- 
tore e di staccare la corrente, l problemi si basano sul- 
I utilizzo di oggetti particolari in situazioni particolari, 
tipo indossare un casco da palombaro «1 una stanza 
pressurizzata. 

Nelle stanze dei laboratori vagano le creazioni del 
professore, che vanno dal genere prevedWe (robot 
impazziti) a quello più esotico (pozzanghere di bava 
vaganti). Queste possono essere stordite o distrutte, a 
seconda della creatura e/o dal arma che si possiede 
m quel momento. Ad ogni modo non scompaiono a 
lungo, quindi tutto questo serve solo per prendere un 
po' di nato. 



I giochi di piattaforme oggigiorno devono essere 
parecchio spettacolari per suscitare interesse. La 
Krysahs voleva '...un gioco che avesse un'aura di fami- 
liarità. I giochi di piattaforme sono uno dei generi più 
sfruttati e volevamo un gioco a cui la gente si potesse 
affezionare. Dopo tutto, ancor oggi gioco a Manie Mr- 
nerT 

Sfortunatamente, Marniti ha qualche difettucci 
Per cominciare, c'è la semplicità de problemi. Non ci 
vuole una laurea m BoKura di Uova per capire che per 
superare una griglia elettrificata conviene spegnere la 
macchina che ci sta vicino. 

Ci sono anche uno o due problemi di giocabihta. 
pù frustrante è il salto doppio, che si ottiene tenendo 
la leva del |Oystjck nella direzione voluta. A meno che 
non si sta motto attenti, questo conduce spesso ad 
atterrare su di una scala o una piattaforma per poi 
rimbalzare subito via. 

Con un pò più di olio di gomito in fase di progetta- 
zione. Manarti avrebbe potuto essere ottimo. Cosi 
com'è, può andar bene giusto per un pao d'ore alla 
domenica. 




TIME MACHINE 



Un bel rompicapo 
"scientifico" dalla ACTIVISION 

Il professor Potts sta lavorando alla sua macchina 
del tempo quando un incursione di tenonsb la ndu- 
ce a un cumulo di macene. Lo sfortunato Potts viene 
scagliato m una distorsione temporale e dovrà usare il 
suo ingegno per ricreare la stona, tornare alla sua era 
e fermare i terroristi pnma dell'attacco. 

Il giocatore guida il professore con il joystick nelle 
sue peregrinazioni fra foreste, paludi e giungle prei- 
storiche mentre cerca di trovare il modo di tornare al- 
la sua epoca. 10 milioni di anni nel futuro. Per aiutarlo 
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*Un Intanuttora mollo utlla' dica II gioco.- n 
■xagaa 

ci sono due utili oggettini - un paio di capsule di tele- 
trasporto per andare in giro e un'arma a raggi per 
stordire le creature di passaggio e muovere gli og- 
getti. 

La storia del mondo in questo gioco è divisa in cin- 
que zone, ognuna delle quali è formata da cinque lo- 
cazioni o schermi a sviluppo circolare. Se si riesce a 
favorire il corso dell'evoluzione in una zona si può ot- 
tenere accesso alla successiva e cosi via sino a che 
non si arriva ai giorni nostri. 

Time Machine è un rompicapo piuttosto complicato 
che comporta continui spostamenti fra le varie loca- 
zioni e le zone temporali per risolvere gli enigmi. Ad 
esempio, potete costruire un ponte su di un fiume so- 
lo impiegando un oggetto proveniente da un'altra loca- 
zione e da un'altra zona temporale. La vita è resa an- 
cor più difficile da continui pencoli che non solo 
minano il livello di energia del prof, ma possono persi- 
no invalidare i suoi sforzi facendo 'crollare' una zona 
temporale e costringendolo a ricominciare tutto dac 
capo. 

Graficamente Time Machine è ben presentato, con 
panorami colorati delle vane zone a partire dalle palu- 
di preistonche per arrivare al complesso di laboratori 
del professore. Il prof, stesso è un tipico scienziato 
con camice bianco e una capigliatura 'alla Einstein" 
Che si muove per gli scenan mediante I soliti movi- 
meno del joystick. 

La sfida di questo gioco e quasi tutta derivata da» 
problemi da risolvere, e alcuni di essi sono veramente 
difficili. I geniacci superinteHigentì potrebbero anche ri- 
solvere il gioco rapidamente, ma cervelli più mediocri 
(tipo i nostri) lo troveranno un vera rompicapo e ne sa- 
ranno affascinati per un bel perirò. Una volta risolto. 

tuttavia, perde completamente di interesse. 
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Di giochi con grafica a vettori pieni che pongono 
il giocatore ai cornanti di un'astronave ultrafu- 
tunOile Dotata ai armi sofisticatissime e caratterizzati 
da una vasta gamma di avversari, ne sono passati sot- 
to i ponti. Dal nonno di tutti. Etite, fino ai recenti War- 
head e Wingleader. Questi giochi hanno subito nei tem- 
20 un'evoluzione che li ha avvicinati notevolmente ai 
loro 'cugini' simulatori di volo; la complessità dei co 
mandi e delle meccaniche di gioco è infatti cresciuta 
m modo esponenziale dai tempi del vecchio ma effica- 
ce 'commercia, spara con il laser e attracca" di Elite. 
Nonostante questo, si tratta di programmi che, con la 
loro ambientazione fantascientifica, strizzano l'occhio 
al nostro desiderio di sognare e di evadere dalla realtà 
'seriosa' di tutti i giorni. Perché questo avvenga il gio- 
co deve essere facile da gestire, vano, avvincente e 
dotato di una veste grafica adeguata. 

Magic Fry, uno degli urtimi sforzi della EA. è dota- 
to di tutte Queste caratteristiche. Sbalzato in un futuro 
remoto, il giocatore si trova ai comandi di un agile in- 
tercettore pesantemente armato e progettato apposi 
tamente per essere impiegato in ambienti stretti come 
tunnel e camere sotterranee. L'obiettivo della missio- 
ne è penetrare in un importante asteroide nemico, 
eseguire una missione di spionaggio sulle nuove tec- 
nologie che gli awersan stanno sviluppando al suo in- 
terno e nutìeanzzare il tutto cercando di conservare il 
tempo sufficiente per fuggire, li pilota è aiutato nel suo 
compito dai sofisticati apparati di bordo: un computer 
capace di assumere il controllo dell'astronave e di far- 
la ruotare in un battibaleno anche a metà del tunnel 
più stretto; un sistema di controllo dei danni m grado 
di effettuare nparaziom di emergenza ai vari sistemi 
durante la missione; undici tipi dì armi differenti che in- 
cludono laser (tre modelli], missili (tre modeM. mine 
(due modelli), ragnatele elettroniche, mitragliatori di- 
fensivi e l'arma atomica globale in grado di distrugge- 
re l'asteroide (dopo averci lasciato una manciata di se- 
condi per fuggire, naturalmente); una mappa 
elettronica della sezione della rete di tunnel esplorata; 
uno scanner con il quale esaminare gii avversari incon- 
trati per immagazzinare i loro dati nel computer di bor- 
do; un motore turbo capace di violentissime accelera- 
zioni. 

Tutto il gioco si svolge nella rete di tunnel. La sen- 
sazione è claustrofobia e mano a mano che o si ad- 
dentra nel complesso si ha la sensazione di invischiar- 
si in un labirinto senza vie d'uscita. I tunnel sono 
popolati da mezzi nemici. Queste unità ncordano nel 




MAGIC 

FLY 



Il nemico è in agguato 

dietro l'angolo 

nell'ultimo gioco 

"elitario" 

della ELECTRONIC ARTS... 




loro aspetto (e nei nomi) insetti di vano genere. Se le 
formiche rosse sono mezzi leggeri armati di missili 
che stnsoano lungo le pareti e le libellule mezzi di tra- 
sporto disarmati e poco maneggevoli, un incontro con 
una tarantola non mancherà di lasciare il segno. Non 
esiste una descnzione dei mostri all'interno del manua- 
le d'istruzioni. I tipi di avversari che si incontreranno 
sono all'inizio sconosciuti, e cosi pure le loro caratteri- 
stiche. Occorre fare un uso giudizioso dello scanner 
se si desidera accumulare informazioni ed evitare brut 
te sorprese, Purtroppo mentre si studia un mostro con 
lo scanner non è possibile utilizzare le armi. . 

Dette armi non sono tutte in dotazione all'inizio 
del gioco. Molte (le più potenti) sono sparse qua e la 
per l'asteroide, e devono essere trovate e raccolte 

La vista del gioco è costantemente in prima per- 
sona, tranne durante le schermate di "collegamento* 
(come quella iniziale). 

Il vero punto di forza di Magic F/y è la veste grafi 
ca. Praticamente tutti gli elementi del gioco possono 
essere esaminati individualmente con i vari sistemi di 
bordo e fatti ruotare a piacimento. La banca dati me 
morizza la forma di tutti gli awersan esaminati con lo 
scanner. Il sistema di controllo dei danni mostra un'im- 
magine dell'astronave in grafica a fil di ferro che può 
essere fatta ruotare per studiare la posizione degli 
stessi. Lo scorrimento delle immagini nella versione 
Amiga è fluido e sfrutta alt osso le capacità della mac- 
china. L'apparizione di una tarantola che arriva veloce 
sulle otto zampe è veramente terrificante! Le scherma 



te introduttive si mentano veramen 
te l'aggettivo di 'cinematografiche' 
sia per la tecnica di inquadratura 
(m una grafi ca a poligoni pieni è im- 
portante decidere dove mettere la 
"telecamera' ni ogni sequenza) sia 
per l'ottimo utilizzo del colore. Il so- 
noro sulle macchine a un mega 
presenta effetti raffinati mentre su- 
gli Amiga tnespansi è più limitato. 
In entrambi i casi, comunque, la 
gamma degù effetti non è molto 
vasta. 

Magic Fly scricchiola legger- 
mente per quanto nguarda la gio- 
cabilità. Due sono i difetti principa 
li: Il sistema di pilotaggio 
dell'astronave, che si avvale di una 
combinazione di mou- 
se/tasbera/loysbck. non è immediato: 
è facile andare a sbattere contro 
una Darete o contro un ostacolo 
perché in un dato momento si ^ 
dovevano tenere troppe co- ^ J£ 
se sotto controllo. Il secondo 
difetto riguarda la lentezza con la 
quale il gioco 'carbura' Soprattutto 
all'inizio succede spesso di percorrere 
lunghi tunnel schivando ostacoli o nemici 
bassa potenza senza che accada nulla di particolare. 
L'azione però si fa più frenetica non appena appaiono i 
nemici più potenti e si entra nel cuore della missione, 
ma una migliore distribuzione dell'azione avrebbe aiu- 
tato a catturare l'interesse del giocatore fin dall'inizio. 
Il manuale di istruzioni è in italiano. E' scritto chia- 
ramente e riporta i termini inglesi presenti nel gioco, 
cosi se non si conosce la lingua d'albione non diventa 
necessano ncorrere al vocabolano ogni volta che siilo 
schermo appaiono scritte come 'atomic sledgeham- 
mer" 

Magic Fly è un gioco che non mancherà di piace 
re ai fan delle simulazioni spaziali. Volendo fare con- 
fronti, si pub dire che Warfiead e Stargfider II avevano 
qualcosa m più nella loro giocabilrtà, sebbene infenon 
sotto l'aspetto grafico, e che file resta comunque ir- 
raggiungibile. Detto Questo. Magic F/y è comunque un 
ottimo gioco. Non resterà certo a prendere polvere su 
uno scaffale. Vep, insettoidi in avvicinamento a ore & 
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Iessun membro del pubblico di acquirenti di 
software non potrà non ricordare la quanti- 
tà di giochi di guida pubblicati l'anno scorso. 
Quella che potrebbe essere l'invasione di que- 
st'anno comincia con il nuovo gioco nato dagli 
accordi tra la Gremlin e la Lotus, secondo i quali 
tutti i giochi di guida realizzab dalla Gremlin sa- 
ranno sponsorizzab dalla Lotus e dotati del suo 
marchio ufficiale. 

L'accordo è interessante, ma il software 
sponsorizzato non sempre mantiene l'alta qualità 
dei prodotti dello sponsor. Che sia anche questo 
un altra esempio di programma mediocre con 
prezzo esagerato? 

La differenza più evidente fra Lotus Turbo 
Esprit e la marea di altre conversioni è data dal- 
l'uso dello split screen, cioè dello schermo diviso 
in due, visto per la prima volta nel vecchio classi- 
co Pitstop II. Di conseguenza si può giocare in 
due persone contemporaneamente, raddoppian- 
do il divertimento, o si può sfidare il computer. 

Ci sono 32 piste e 3 livelli di difficoltà (ogni 
livello possiede un numero maggiore di piste) e 
si corre da soli o contro un 'amico' su un massi- 
mo di 20 piste. Una volta caricato il gioco, ap- 
paiono una sene di videtae ben realizzate che 
mostrano varie immagini della vera Lotus con ac- 
curati schemi tecnici e un demo del gioco vero e 
proprio. Fra le altre cose, c'è uno schermo di 
opzioni dal quale si può selezionare il livello di 
difficoltà, il numero di giocatori e il metodo di 
comando, Per quanto riguarda i livelli, ognuno di 
essi richiede il completamento di un certo nume- 
ro di piste ed è possibile scegliere da quale co- 
minciare. 

Le varie piste hanno difficoltà progressive, 
con pencoli come acqua, olio, lavori stradali e 
slavnne. Ci sono tre metodi di comando: il primo 
usa le verticali del |oysock come accelerato- 
t t 



LOTUS TURBO 

ESPRIT 

CHALLENGE 



Scatenate una Lotus 
con il nuovo gioco 
della GREMLIN 
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re/lreno e il pulsante per cambiare marcia. Il se- 
condo modo è il contrario del primo, con il pul- 
sante usato per accelerare e il loysbck per cam- 
biare marcia. Il terzo metodo, infine, 
comprenderà un'opzione per mouse che non era 
stata ancora implementata al momento della re- 
censione. 

Oltre alla scelta del metodo di controllo, ogni 
giocatore può scegliere fra cambio manuale o 
automatico (cioè controllato dal computer). Tutte 
le informazioni sulla marcia selezionata, la veloci- 
tà, i giri, il carburante e la posizione globale so- 
no indicati sulla destra dell'area di gioco, mentre 
un indicatore a barre in alto a sinistra mostra i gi- 
ri completati. Ulteriori similitudini con Pitstop II 
possono derivare dal fatto che prima o poi biso- 
gna fermarsi ai box per fare il pieno e ricontrolla- 
re il motore. 

Sul piano grafico, LTE è 
realizzato in maniera eccel- 
sa. Il convincente 3D si 
muove in modo rapido e 
fluido, cosi come i vari og- 
getti all'orizzonte e ai lati 
della strada e anche se gli 
sprite principali sono visti 
come al solito da dietro, il 
colore è stato usato al me- 
glio per ricreare lo stile dei 
giochi a gettone. Il sonoro 
era incompleto sulla copia 
recensita: non cerano ef- 
fetti sonori durante il gioco 
anche se erano disponibili 
cinque colonne sonore 
rock per deliziarci durante 
il viaggio- 



La velocità generale deve essere vista per 
poter essere apprezzata (il gioco non rallenta 
nemmeno quando lo schermo si riempie di spri- 
te), e anche se godibile come gioco per singoli, 
Lotus Turbo Esprit diventa tutta un'altra cosa se 
giocato con un 'amico'. La frustrazione coinvol- 
gente che si prova quando un tentativo di sor- 
passo viene rovinato da un'auto del computer o 
dall'avversario è immensa. Il livello di frustrazio- 
ne dei principianti viene ridotto (a spese del reali- 
smo) dal fatto che le collisioni con gli altri veicoli 
non danneggiano l'auto, limitandosi a rallentarla. 
Una nutrita gamma di piste diverse e l'inevitabile 
determinazione a raggiungere il primo posto as- 
sicurano il successo a Lotus Turfx) Esprit, anche 
se forse non diventerà un 'classico' come Pi- 
tstop II. nnverdendo comunque bei ricordi per 
qualcuno e accendendo nuovi impeti di entusia- 
smo in molb altn. Sovrasponsorizzato e Sovra- 
prezzato? Decisamente no - e la Gremlin si meri- 
ta una bella pacca sulle spalle per aver 
dimostrato che le sponsorizzazioni non sono 
sempre associate a software di serie B. 



n altro oliata, rial modo 
attraente immagina 
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CIANO DELLE USCITE 


1 Versioni a 16-bit L29000d imminente 1 

1 VERSIONI A 8-BIT L19S0CW IMMINtNIt 1 
1 Sono previsto le vonionì por i principali formati 1 
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POTRAI OSSERVARE LA TUA ABILITA 



DA 6 ANGOLAZIONI DIVERSE SULLA 




Indianapolis 500* è indubbiamente il 
gioco da corsa tridimensionale più veloce e 
spettacolare attualmente reperibile sul 
mercato. 

Indianapolis 500" é un gioco da acquistare 
al volo; meta simulazione, metà arcade; 



Disponibile per: 
AMIGA - PC 




una miscela vincente resa terribilmente 
esplosiva dalla ECA.vgscw. vgscwyep!- 

Scegli tra una Penske Chevrolet, una 
March Cosworth o una Lola Buick, ognuna 
dotata di un cruscotto e specifiche del 
motore esclusive, consone al tuo livello di 
bravura. Oppure crea il tuo modello 
personale per affrontare l'esatta replica del 
circuito automobilistico di Indianapolis a 
velocità che sfiorano i 400 chilometri orari. 

Poi rivivi i tuoi inevitabili errori alla 
moviola, ripresi da sei spettacolari 
prospettive. 






CT R#N IC ▲ R 7S1 
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CHI DOR 




E' passato un anno 

ed ecco finalmente Co- 

smic Osmo in versione CD. 

Rik Haynes vaga per lo 

stravagante sistema 

solare ideato 

dalla Cyan/Activision ... 



Il nomo ìwiw Owno * «tufo óti orogiai 

mi TV. Ce Mio una *otu*K>nt ^T 



OSMO IN PILLOLE 



La viratone originale di Cotmlc Osmo - apparsa 
In ««elusiva su K9 - era uno dei titoli più origi- 
nati della storia dei giochi per computer, tanto 
che è difficile classificarlo come un normale vi- 
deogioco: è infatti II primo hypergioco. Giocare 
a CosnWc Osmo è un abbonamento al fantasti- 
co: è come avere un "nuovo mondo" nel pro- 
prio computer in cui l'unico scopo è quello di 
esplorarne e sperimentarne tutte le meraviglie. 
Tutto e sotto il controllo del mouse, basta d lo- 
care su un oggetto e stare a guardare quel che 
succede. E. credeteci, è proorlo un mondo bi*- 
rarro quello di Cosmfe Osmo: nel vostro pere- 
grinare incontrerete un topolino deco che suo- 
na un piano a forma dì grovtera. una bottiglia 
di ketchup che canta l'opera, una iucca male- 
ducata che si mangia il puntatore del mouse e 
rutta deliriate e un'astronave a forma di 
sgombro. 

Cosmic Osmo su CO è tutto questo e altro 
ancora. La versione CD comprende tre nuovi 
mondi da esplorare e oltre 600 effetti, colonne 
sonore e dialoghi. The Wortds Beyond the Ma 
citerei (che * poi il nuovo titolo) include un ec- 
cezionale gioco *rcsàm dal titolo Ship Chip Lan- 
de*, una specie di Lunar Lancfer con alcuni 
elementi innovativi. Non vi piace lo sprite del- 
l'astronave? E' presto fatto: cliccate sull'arma- 
dietto per far apparire la piastra a circuiti stam- 
pati e Inserite lo sprite di una nuova scheda 
•potrete anche volare a bordo di uno sprite di 
Osmo! Per resettare la tabella dei record stac- 
cate la spina del com-op. 

Cosmic Osmo CD è per ora disponibile solo 
per Macintosh, mentre sono in fase di studio 
versioni per CDTV, FM Towns e "C 




... I« formlehin* itanno dormendo Quindi tat» «iUntk»! 
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PIGLIA PE 





la Cyan • ■' Atlrviùon hanno ivlluppaO II Mtfm 
nrtrap MAOi ( H uIBn udH AppUcatlom «nò Punto 
pmant fnv.ronm.nt) par .1 ( D-Rom PC a par IYM Town» 
(di cui vi da la alcun) nampi in quni* pagine) Quatti 
maailn (tali immagina linioiica Manna anche produ- 
<*noO uri l itoli MAOf par il CDTV. di cui Manno/e Mia 
Il primo. 



Mannaia par FM Town* ha una grafica • 
(tonala a 2M colori, audio di qualilA CD a 

molli nuovt (Ola da eiplorar* 
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RUIESOME 

INCREDIBILE IMI 

IN ILTII FINTISTICQ SIICI SENERE SHOOT'EM IP 

III CICBTOBI (1 

SHDDOUI »! TUE RERJT 

• 

TIE lEtST II. 

La lui gelatila sta quasi par autedittruggartl 1 Ta «avi «appara prima tha atploda. mi II 
carburatila par la tua aavlcalla è lacradlbllmanta rara a troppa esitata, a purtroppo tu «a noi 

bisogno a tonncliair par matterà In allo la tua fuga — ma non na possiedi 
Palral procurarti II prozia» carburane lelamanla lauoranda per la f edlriziont aOUentltlllR e. 
grazia al lue fiuta par gli affari, gallando In miniar! icciileite gli tcamol tommerclali con ali 

nitri 1 «Imiti. 
Scrcen sknU dalli vertline Rmlga. . ■«>>■■> 
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A Londra le autorità vogliono arrestarle: 
centinaia ai piccoli seguaci delle Tui- 
ttes si sono gettati nei tombini della cit- 
tà per emulare i loro eroi, con grande 
gioia dei loro genrton... 
Ormai gli eroi più profumati del mondo im 
pazzano ovunque e purtroppo sono arrivati an- 
che a casa mia: non c'è più pace, ho perso la 
nozione del tempo e alfa sesta partita mi sono 
sciroppato quasi due ore di gioco senza riuscire 
a giungere al malefico Shredder! Uffa! 

Quasi quasi passo dall'altra parte della barri- 
cata e mi faccio anch'io un bel brodetto di tarta 
rughe... no, no, scherzavo, non vi arrabbiate! 
Parliamo subito di quest'avventura, che è am- 
bientata a New York, nelle fogne di Wall Street, 
quartier generale delle Tartarughe Mutanti e del 
loro Maestro Splinter. 

La brutta notizia del giorno è che il malvagio 
Shredder, capo del Ninjrtsu Foot Clan, ha rapito 
una carissima amica dei nostri eroi, la dolce 
Aprii. Inevitabile quindi I immediata spedizione 
punitiva, nella quale purtroppo può essere impe- 
gnata una sola tartaruga per volta: è questo un 
limite di giocabilita di questa versione per il NES 
(non mi sembra neanche il caso di fare un para- 
gone con il coovop omonimo), ma è sicuramen- 
te preferibile poter scegliere (in qualsiasi mo- 
mento) quale personaggio utilizzare, piuttosto 



tegia vincente. 

Per fortuna una volta perse tutte le tartaru- 
ghe non bisogna ricominciare da capo, potendo 
utilizzare la funzione 'CONTINUE', che però ci ri- 
manda all'inizio del livello che stavamo attraver- 
sando, con il pieno d'energia ma senza le even- 
tuali armi supplementari che avevamo acquisito. 

I livelli del gioco sono cinque: nel primo dob- 
biamo aggirarci nelle fogne alla ricerca dei due 
sicari più lidab di Shredder, i famigerati BeBop e 
Rocksteady, che tengono prigioniera Aprii. 

Liberata quest'ultima dobbiamo avventurarci 
nel fiume Hudson per disinnescare una sene di 
mine, disseminate in mezzo ad una miriade di 
mortali campi elettrici, in un lasso di tempo mol- 
to limitato, pena la fine immediata della partita. 
Compiuto il nostro dovere possiamo tornare alla 
nostra base, ma qui ci aspetta un'amara sorpre- 
sa: è tutto devastato e Splinter è stato rapito da 
Shredder, che ci schernisce dall'unico monitor 
ancora funzionante. 

Ricomincia perciò la sfida a bordo del va- 
goncino civetta, che dobbiamo armare di missili. 
Altri attrezzi indispensabili sono le funi, che ci 
permetteranno di passare da un edificio all'altro. 

Ci sono poi alcune armi supplementari più 
potenti, che però non sono morto indicate nelle 
situazioni più 'affollate': solo l'esperienza può in- 
segnare quando è il caso di adoperarle e quan- 



to» uno doi pumi 

In cui potete 

rocupororo tutu 

l'onoralo. 

entrondoo 

uKondodoI 

tombino 




che che avere quattro vite di un solo perso- 
naggio. 

Questo semplicemente perché TMHT è un 
gioco del genere 'a energia ricancabile", per cui 
con gli opportuni cambi di personaggio è possi- 
bile armare in certi punb del gioco con tutte e 
quattro le tartarughe quasi al minimo dell'ener- 
gia e poi riportarla al massimo, o quasi, npeten- 
do sempre lo stesso pattern per il numero di vol- 
te necessario per fare il 'pieno'. Cosi facendo si 
spiega la lunghezza della partita succitata: è l'u- 
nica maniera di avanzare nel gioco, perché ci 
sono alcuni punti che è impossibile superare 
senza venire colpiti e una volta perso un perso- 
naggio le nostre chance diminuiscono in manie- 
ra vertiginosa. 

È vero che il manuale d'istruzioni afferma 
che le nostre amiche vengono solo catturate e 
che potremmo ritrovarle prigioniere in qualsiasi 
punto del gioco, ma questa è una situazione 
troppo ipotetica (eufemismo per: mai capitata!) 
e su cui non ci si può certo basare per una stia- 



TEENAGE 



do sono invece preferibili le armi di base. 

Ricordiamo anche queste ultime, per quei 
pochi che ancora non conoscono le Turtles: 
LEONARDO usa unaffilatssima Katana. RAF- 
FAELLO un preciso Sai. MICHELANGELO il mici- 
diale Nunchaku e DONATELLO il lunghissimo Bo. 
Proprio questa è l'arma più affidabile contro gli 
avversari più impegnativi, ma in altre situazione 
è preferibile averne una più veloce e precisa: an- 
che qui è opportuno fare un po' di prove combi- 
nando i vari comandi, compreso quello per salta- 
re Itenendok) premuto le tartarughe piroettano 
in aria). 

Ma il tasto più importante è quello dello 
START, perché ci permette di vedere la piantina 
del livello, di ricevere dei consigli sul nostro 
compito principale nelle vane situazioni e soprat- 
tutto di cambiare i personaggi e quindi di salvarli 
in casi particolarmente disperati: il mio consiglio 
è di impostare la mano di conseguenza. 

Che sia la volta buona per impadronirsi del 
Life Transformer Gun di Shredder?! 




HERO 

TURTLES 



Dalle fogne al NES: 
le tartarughe più amate 
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SKATE OR DIE 



Come usare il NES a mo' di skateboard 




__ Accidempoli! 

■ ■ Tel chi un altro 'sgusciamonete" 1 

Itoii si capisce niente, questo omino maledetto 

non si muove nemmeno a picchiarlo... proviamo a 

schiacciare sti tasti qui: macché, non funziona 

neanche cosi...' 

COMEEEE???? 

Oh, scusatemi, mi dicono che siamo 'in onda' 
da 15 secondi... ehm. ehm, scusate, ma la mia 
'sindrome da coin-op' mi perseguita sempre e non 
posso fare a meno di provare a scoprire un gioco 
senza leggere le istruzioni, perché è questo uno 
dei termometri' che indicano se un gioco è vera- 
mente appetibile. Fortunatamente Skate or Die è 
una cartuccia per la console Nintendo e di conse- 
guenza non è necessario essere un Creso per gio- 
carci e fare esperimenti a iosa. È questa una vera 
fortuna visto l'insuccesso, almeno in Italia, del pre- 
decessore di questo videogioco, il ben poco diffu- 
so 720", prodotto dall'Alan. 
Il problema di fondo è che lo skateboard non è uno 
sport molto diffuso m Italia, per cui normalmente 
chi si ritrova tra le mani una sua simulazione non 
ha le basi tecniche per apprezzare le evoluzioni 
che si possono inventare con questo strumento 
fondamentalmente semplice e rischia quindi di ab- 
bandonare il gioco per noia. 

Questo però non succede in Skate or Die. per- 
ché, dopo le iniziali difficolta, man mano che si 
prende confidenza con i comandi si cominciano a 
gustare la velocità e la spettacolarità diverse delle 
cinque specialità del gioco, 

Eccoci quindi nella 'tana' di Rodney Recloose, 
famigerato maniaco che 'gestisce' a modo suo il 
mondo dello skateboard grazie all'auto del figlio 
pazzoide Bionic Lester e dei due "bravi' di turno, 
tali Pete ed Eddie. 

Possiamo scegliere se lanciarci subito nella 
tenzone o se allenarci da soli per impratichirci nel- 
le varie tecniche, semplicemente per non fare del- 
le figuracce, visto che la cosiddetta (secondo il li- 
bretto di istruzioni) 'banda di tagliagole' ci può in- 
fastidire solo m due delle cinque gare a nostra di- 



sposizione. Inoltre possiamo 
toglierli definitivamente dalla 
circolazione semplicemente 
giocando con, o meglio con- 
tro, uno o più amici, sino ad 
un massimo di sette Questo 
é sicuramente un pregio che 
garantisce una buona longe- 
vità a Skate or Die, renden- 
dolo utilizzabile come gioco 
di compagnia. 

Vediamo subito la gara più 
cruenta, che non per mente 
è denominata JOUST lene si- 
gnifica proprio 'duello'): ci 
troviamo nel giardino di Ro- 
dney e 'casualmente' la sua 
piscina è stata prosciugata: e quindi più che natu- 
rale che venga subito organizzata una sfida su ska- 
teboard, nella quale però I obiettivo finale è dare 
una buona ripassata al nostro avversario a suon 
di pagaiate in faccia. Il bello è che non basta esse- 
re dei bravi 'mazzulaton", ma bisogna essere al- 
trettanto abili nello scappare perchè ci si alterna 
nei ruoli di inseguitore armato e di inseguito iner- 
me: anche qui e quindi indispen- 
sabile sapersi destreggiare con 
le figure dello skateboard. 

La maniera migliore per im- 
parare le vane combinazioni dei 
comandi è in questo caso data 
da un piccolo trucco: seleziona- 
te il modo competizione a due 
grocaton, invece di quello alle- 
namento, cosi da non avere nes- 
sun avversano ad ostacolarvi. 

Questo bricchetto è pratica- 
mente indispensabile nell'altra 
gara in cui dobbiamo fronteggia- 
re Lester. DOWNMLL JAM, per- 
ché nel modo allenamento il per- 
fido ci trascina verso il basso 
senza darci il tempo di fare 
esperimenb. 

Naturalmente tutto ciO è necessario solo per 
raggiungere i migliori risultati possibili, perchè per 
I approccio immediato col gioco non è un proble- 
ma improvvisare traiettone strampalate per dare 
pugni e calci all'avversano (attenzione però, per- 
chè è possibile solo da un lato alla volta) o per 
schiacciare le lattine sparse per terra lungo il feti- 
do quartiere che dobbiamo attraversare nel minor 
tempo possibile (i secondi rimasti valgono punti) 
per raggiungere la macchina della polizia che ci 
porterà in salvo. 

Un'altra particolarità di questa gara è la possi- 
bilità di scegliete tra comandi normali o invertiti, 
cosi da offrire due prospettive realmente opposte. 
Lo stesso accade nella DOWNMLL RACE, che 
e una specie di labinnto nel quale dobbiamo lottare 



semplicemente contro alcuni ostacoli naturali e 
contro il tempo. Unico consiglio: cercate di taglia- 
re la strada anche quando sembra impossibile... 

Passiamo ora alla U-ZONE (che è per l'appun- 
to una pista a forma di "U' che consente di acquisi- 
re un maggior slancio), nella quale potremo esibir- 
ci nelle figure vere e proprie dello skateboard con 
la gara di FREESTYLE: questa è la competizione m 
cui possiamo sfoderare tutta la nostra fantasia uni- 
ta a una certa precisione e velocità nel pestare il 
pulsante Incordate le olimpiadi?). 

Sempre nella U-ZONE si svolge la gara di salto 
in alto (HIGH JUMP). in cui dobbiamo smanettare 
come dei folli anche sul pulsante direzionale, per 
schizzare fuon dalle due pareti verticalialla mag- 
gior altezza possibile. 

Ultima concessione all'agonismo: la tabella dei 
3 migliori nsultab, che memorizza i record delle 
quattro gare a punteggio lesclusa quindi JOUST). 

Consiglio finale: se volete buttar via una parti- 
ta, c'è un metodo più veloce per "resettare", che 
consiste nello schiacciare prima START (pausa) e 
poiSELECT. 




DOWHIU JAM- Un MM 



tra ir strada dal quarti***. 
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PAL GENLOCK 2.0 

MIMO pai b*"''*' 1 «"mi professi tMlali- 
con regolazioni «teme per risultati 
ancora migliori, disponibili vane versioni 

L 399.000 



SCANLOCK-GENtOCK 

eccovi uno dei migliori gcnlock pei tulli 
gli amiga funziona su a500/IOOO/ 
ZOOQttSOOt il «upcruenlncfc è il primo 
gcnlock con qualità brt.Jili.a-l ed uscita in 
tuper-vhs. m? betacam. luma/croma 
y/c, banda passante fino a 5.5 mlu. 
regolazione di fase, è possibile ad 
esempio cambiare da pai. s-vhs a rgb 

HHI ^p."iu(c mnoa GAVO umlic in tane 
di editing inollrc key out pei croma key, 
kr> icvcrsc, norma) key. questo e mollo 
di più puoi ottenere con II nuovo Mipcr- 
scanlock. 
OFFERTA LANCIO 

L 1.990.000 



AMIGA SELECTOR 
movila esclusiva U UH , 

ora che inizia l'abbondare delle periferiche ed 
accessori per amiga. nasce il problema che 
molti si tollcgano alla pena parallela, the e 
(jium sempre già impegnala con ia stampante, 
per questo motivo la newel ha crealo questo 
nuovo dispositivo che permette di collegarc 
fino a quattro accessori/interfacce come ad 
esempio: digitali/raion video (cai 
digiview, videon) digitalizzatori indi 
(cuiy-ound. prosound...) ed altri ■cceuorl 
cnme amigafai e naturalmente le campanti 
amiga «lector è dntain di un cnnimutatnre chr 
seleziona l'interfaccia desiderata, amiga 
| rimiti) utile come prolunga di circa 
40 cm della porta parallela, molto utile ad 
esempio per il videon II che e corredalo da un 
cavo molto cono appena entrerete in pouenu- 
di questo utilissimo accessorio vi tenderete 
DnMa the e imii.penubilc- 

L. 99.000 



PENNA OTTICA AMIGA 

penna ottica amatoriale per tutti gli 
amiga, completa di software- di ges ti o n e, 
funziona in emula/ione mouse ed e 
compatibile con la maggior parte del 
software in commercio, corredata dì 

mannlc di istruzioni inumo in italiano 
L. 49.000 

disponibile anche miovi versione prolf stonale ' 



AMIGA TELEVIDEO 

L. 199.000 

IMI Kr.\v\MIV.|MA IYIHUV I IA 

PSRMITTEDI RICEVERE IL SEGNALI 

IHIMIiMIIIIUIr CRINI IRMI l\ 

C0U.EGATE COME: RAI, 

MUMMIA ECC.* I .i 

ni SEMPLICE INSTALLAZIONI 

PERMETTE 

OLTRE LA MM ALI/./.A/.IONI 

l \ MILO I A POSMBIIJTA DI SALVARE 

SI insili E III STAMPARE 

DIRETTAMENTE. ITIUSSIMO. 

SOLO PER AMIGA 500 2000 



via Mac Mahon, 75 20/55 MILANO 

• negozia .i23492(solo Milanol 

■ mattino 95580086 (solo ordinil 

Tino ore IK.OO 55000056 (ordini certi) 

• 5270226 (ordini con servizio tecnico) 




nEWEL 



VIDEON III 2 

PER AMIGA 500/2000 

PRESTAZIONI MAI VISTE, 

DIGITALIZZATORE 

PROFESSIONALE 

DIRETTAMENTE A COLORI 



IL PREZZO??? ECCEZIONALE 
TELEFONA!!! 



NOVITÀ ASSOLUTA 

PC-B0ARD PER AMIGA500 

NEW "RAI" VERSI0N 

L 749.000 

incredibile con mono di HI. 750.000 puoi avere nel tuo amiga due 
computer puoi renderlo compatibile ibm In tutto per tutto, compatibile 
con il mouse, joystick, drive interno ed estemo (anche 5*1/4), parallela e 
seriale In linea. 1 mb di ram * orologio visto anche sotto amigados, ms- 
dos ultima versione * utility in omaggio. La scheda completa e 
semplicissima da installare, si infila nello slot dell'espansione dì 
memoria'!! (nuova versione pai!!!). 



ACTION REPLAY 

la pnnu rflutncaanvnlu/ionAria multifunzinni per amiga 5<"*I/H>0<lcon npnoni di rrecze. 
permette di ^proteggere l.i maggior pane dei programmi in commercio (consentendoli di 
creare giochi ili mhitc/ai pei uso pcntonalc. moine permeile di creare giochi truiner, (vite 
infinite «CI. permelte di bloccare un gioco ni qualsiasi momento dal medesimo 
HtiVI BM qualsiasi fidenti (dfsegOO, leMO] su disco, consentendoli una facile hardcopy 
anche -.u stampante, (unzione moviola i rallenta programmi e giachi), potente virus- 
detector, sprinlccdilor. oltre che ad un monitor siraonjinano per il linguaggio macchina. 
questo E mollo, mollo di più. n aspetta in amiga action Itfllt) 
il tutto -*il un prc//neccc/ionalc! 

ngìnalc con manuale in italiano 

L. 169.000 

AMIGA ADVANCED UTILITY KIT" 

upgradc del software, notevolmente potenzialo (professional Irainer. sound tracker- 

rippcr. nuo\o convertitore di file-» compalattore) più numerose alti* utilità. 

n.h. tutti i bui; della precedente tendone «ino siali rimossi 

il lutto eoo un nuoto ni annali- complementare in italiano di oltre 20 pagine. 

il a»si»'.' I. 29.00(1 originale e per chi lo acquista con la cartuccia solo 

L. 15.000 



le novità 

"newel" 

autunno 1990 



MOUSE SELECTOR 



HovrrA 



novità che permene di connettere alla pona I 
'mouse) dell amiga contcmporancamcnlc il 
mouse ed il joystick e selezionare a piacere 
senza staccare ogni volta i cavi, utilissimo!" 
L 29.000 



AS20 EXPANDER 

(novità assoluta esclusiva newel) 
finalmente una soluzione per lo stomodissimo 
modulatore tv (a520), con questo cavo speciale 
puoi tenere il modulatore a 20/10 cm 
dall'amiga senza più intralciare, utilissimo'" 
L 29.000 



DISK-PROTECTOR «ovrrA 

spesso per una piccola distrazione rischiale di 
danneggiare irrimediabilmente i vo»tn 
dischetti da virus, o semplicemente for- 
mattandoli eec eoo questo dispositivi! 
ha rdw a re potete imped ir e che m possa scrivere 
sul disco indi pende ntemente dalla finestrella 
oel disco, motto utile' 

l_ 29.000 



PROLUNGA DRIVE 

prolunga schermali per unvc ungiunuvi 

L. 39.000 



ALIMENTATORE 
STABILIZZATO 
PER AMIGA 500 

L.125.000 



220V PROTECTION 

spesso molti danni del susini computer & 
periferiche {stampanti, monitor ecc.» sono 
dovuti a sbalzi di corrente, disturbi ed 
altm. con questa nuova presa multipla ap- 
positamente studiata per computer potete 
collegare fino a 8 apparecchi/periferiche 
proteggendoli, dotato di interiutiore 
generale, utilissimo (funziona con tutii i 
computer). 

L 69.000 



l'ish-disk 



;il n HI limi' 



SYNCRO EXPEHT - VERSIONE III • NOVITÀ ECCEZIONALE 

5ERVE SOLO PER COPIE DI SICUREZZA AD USO PERSONALE 

te hai lamiga ed un secondo drive, questo prodono non puoi assolutamente perderlo qualsiasi 
programma, originale e non, potrai finalmente duplicarlo per le toc copie di sicurcr/j Dopil 
rinato, anche mVdos 1.5*. mac. alari, ecc. su dischi 3.5" fino a HO tracce 2 facciate. 
cmpUdaàao da usare, non necessita di alcuna conoscenza, la sua Iona e un chip custom isi che si 
sovrappone al miaoprocessore copiando qualsiasi disco. 

BSéTJOQ il Milo copiatore. Ut. 249.000 il copiatore più un secondo drive con sconnellorc slim - 



■ 
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ISPONIBILE A MAGAZZINO 



L'INTERA GAMMA 
PROFESSIONALE AMIGA 30i 
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WONDER BOY 



Fatevi largo a fendenti sul SEGA MASTER 
SYSTEM 






Wonder Boy è di ritorno in questa terza edi- 
zione del fortunato titolo, che porta anco- 
ra una volta sulla console Sega questo simpati- 
co sprite. Come nel caso dei precedenti giochi 
della serie Wonder Boy. impersonate il giovane 
eroe mentre si apre la strada Ira vari avversari 
(nessuno dei quab appare veramente minaccio- 
so) in un'avventura dinamica a piattaforme. 




(«ronfiar ao> iftdi 
f laoara II motfra 
la twa nagiioie 



Questa volta iniziate la vostra avventura 
quasi fosse un fatto di abituale routine: avete 
presente la solita storia di fare a pezzi un po' di 
mostri, no? Le cose tuttavia cominciano ad an 
dare male nel momento in cui vi imbattete nei 
vecchio Drago cattivo. Quando riuscirete (se 
mai vi riuscirete) a colpirlo mortalmente, lance- 
rà un terribile incantesimo su di voi facendovi 
diventare un Uomo Lucertola 
(erk!). Il che serve a dimostra- 
re ciò che avevate sempre so- 
spettato: i Draghi non sanno 
proprio perdere. 

A questo punto, non ser- 
ve certo piangere sul latte ver- 
sato: ora che siete una lucer- 
tola dovete ingegnarvi a sco- 
prire come ritornare al vostro 
aspetto normale. Non tutto il 
male viene per nuocere però: 
come lucertola avete propno 
un bell'aspetto (onestamente 
vi dona). Malgrado ciò proba- 
bilmente non vorrete rimanere 
m tale stato a lungo. 

La soluzione consiste in 
un oggetto magico conosciuto 



GHOSTBUSTERS 



più famoso gioco di fantasmi infesta anche il SEGA 



Si rimane sempre piacevolmente sorpresi 
quando una licenza tratta da un film si ri- 
vela essere un buon gioco. Questo fu il caso 
dell'originale Gfiostbusters, presentato nel 
lontano 1984. 

La Activision, la società responsabile del 
titolo, scelse di concentrare la propna atten- 
zione su alcune sequenze dazione del film 
piuttosto che preoccuparsi di fornire una tra- 
ma complessa, e tale approccio sembra es- 
sersi rivelato azzeccato. 

Il gioco nella versione Sega assomiglia 
moltissimo a quello delle versioni originali 




come la Croce delle Salamandre Ino. non si 
tratta di un trofeo per lucertole eroiche, ma 
bensì dell'unica cosa che vi può restituire la 
normalità... ehm, il vostro solito aspetto). Il re- 
sto del gioco riguarda la vostra ricerca della 
Croce, ed implica la solita zuffa con un gran nu- 
mero di coloratissimi ed antipatici esseri. 

Il gioco è molto divertente e possiede alcu- 
ni tocchi raffinati. Gli sprite sono simpatici e 
ben animati (date in particolare un'occhiata al 
modo in cui Wonder Boy si arresta quando vi 
fermate). Anche lo scenario è ben curato, co- 
me nel caso delle molle giganti che scagliano 
Wonder Boy nelle piattaforme superiori. Una 
buona avventura dinamica, consigliata agli ap- 
passionati del genere. 



I ftoalFl fot nanaio t»ggt toniti a frappala alla mano, con 
l'infanta « fatturar* «uakha farrtaama In pio. Sara bona cha 
riattano, o faranno rientrarti di inaimi. 
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per home computer. Prendete il via con una 
piccola somma di denaro con la quale potete 
acquistare un veicolo da acchiappafantasmi 
in versione base ed equipaggiarlo con gli 
strumenti essenziali per andare in giro ad in- 
trappolare spettri. Una volta equipaggiati si 
passa quindi a catturare qualche fantasma. 

Nella prima sezione del gioco vi viene 
presentata la mappa della città. Il Guardiano 
di Porta e il Mastro di Chiave vagano entram- 
bi per la città: se per caso questi si incontra- 
no e riescono a raggiungere Zuul (al centro 
della mappa), le cose cominciano ad andare 
male. 

Nel frattempo, guidate il vostro simbolo 
di acchiappafantasmi sulla mappa, segnando 
il percorso che farete con il vostro veicolo fi- 
no ad una casa infestata, intercettando nel 
frattempo i fantasmi per le strade, che do- 
vrete poi risucchiare prima che accumulino 
sufficiente energia e formino il Marshmal/ow 
Man. 

Nella seconda parte del gioco avete una 
visione dall'alto del vostro veicolo che sfrec- 
cia fra le strade cittadine. Dovete evitare il 
traffico e risucchiare gli eventuali fantasmi 
nel vostro aspiratore di spettri. Una volta 




giunti in un palazzo infestato ha inizio la par- 
te del gioco che richiede veramente una cer- 
ta dose di abilità. In questa fase dovete ma- 
novrare i vostri acchiappafantasmi muniti di 
trappole e trattori ionici e far loro catturare i 
fantasmi che ondeggiano sulla facciata del 
palazzo. Se fallite sarete ricoperti di melma 
(Ughi). Vostro scopo finale è di accumulare 
un punteggio sufficiente a permettervi di en- 
trare in Zuul prima che il livello di Energia Ne- 
gativa della città raggiunga un punto critico. 
A questo punto dovrete superare il Mar 
shma/low e prepararvi al confronto finale con 
Gozer (qui chiamato 'Gorza'). 
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R.C. GRAND 
PRIX 

A caccia di trofei 
con il radiocomando 



Tutta l'America sta impazzendo per un nuovo 
sport le gare di automobiline radiocomandate 
Ila sigla R.C. del Molo sta a significare proprio quello). 
Nuovi piloti e squadre corse organizzate spuntano un 
po' dovunque e gli sponsor fanno a gara per assicurar- 
si i campioni proprio come accade nel mondo dele 
gare di Formula Uno. 

Le gare di modellm radiocomandati si svolgono m 
grandi campi o parcheggi; le piste in mmiatura vengo- 
no tracciate con abbondanza di curve, controcurve e 
chicane: tutto l'indispensabile per garantire una gara 
eccitante e piena di emozioni. Ed è proprio tutto que- 
sto che il nuovo gioco della Sega tenta di simulare. Il 
gioco rende al meglio se giocato nella versione a più 
giocatori ■ fino a quattro - al comando di altrettante au- 
tomobiline. In caso di vittoria o di piazzamento vengo- 
no assegnati premi n denaro, che può essere utilizza- 
lo in seguito per acquistare parti extra che aumente- 
ranno le potenzialità della macchina. 

U geco presenta le stesse attrattive del coinop Su- 
per Sprint, con un inquadratura datarlo delle automo- 
biline che si distacca dalla recente tendenza di mo- 
strare le gare di corsa 'dal parabrezza'. Il problema e 
che la grafica è piuttosto rudimentale: ci sarebbe voli- 
ta invece maggiore cura nella grafica delle automob* 
ne cosi da creare un atmosfera più realistica. 

L'equipaggiamento addizionale è un po' deludente • 
e non rifluisce in modo decisivo sulle prestazioni delle 
auto. È un peccato che alla Sega non abbiano strutta- 




basket e hockey su ghiaccio in particolare - han- 
no successo o sono un fiasco in base a come 
gestiscono un'unica situazione di gioco: il pas- 
saggio. Se questa manovra non può essere effet- 
tuata con precisione il gioco si trasforma in una 
massa confusa di omini che incespicano e vanno 
a sbattere l'uno contro l'altro con la palla che gi- 
rovaga in mezzo da qualche parte. Il fatto che 
questo è quello che accade normalmente anche 
nel mondo reale e irrilevante ai fini della creazio- 
ne di un gioco divertente. 

Slap Shot se la cava molto bene quando si 
tratta di passare il disco, ed alcuni simpatici 
extra contribuiscono ad aumentare il divertimen- 
to. Se due giocatori si trovano coinvolti in un 
contrasto particolarmente duro e prolungato, 
compare una schermata secondaria nella quale è 
necessario sterrare pugni e colpi a tutto 3ndare 
se si desidera vincere il contrasto. 

La Federazione Hockey su Ghiaccio probabil- 
mente non approverà - ma, come ogni fan di que- 
sto sport può confermare, l'hockey su ghiacce 



to l'opportunità di aggiungere opzioni normalmente 
non presenti nele gare di automobili radiocomandate 
Una spruzzata di James Bond, per esempio, con rr» 
tragliatnci e macchie doto che escono dal tubo di 
scappamento ci sarebbe stata benissimo. 

La gara vera e propria è molto divertente - e l'impe- 
gno necessario per guidare efficacemente un'automo 
biina radiocomandata in una pista piena di curve stret- 
tissime ad alta velocità non è da sottovalutare. Ciò no 
nostante, si resta con la sensazione che R.C. Gran 
Prix sia un opportunità mancata. 



SLAP SHOP 

Alla SEGA pattinano sul 
ghiaccio sottile 

Tanto interesse in Europa per l'hockey su 
ghiaccio non si vedeva da tempo e lo 
sport si presta ad essere adattato per il piccolo 
schermo. Come è andato questo tentativo? 
Molti simulatori di giochi * squadra - calcio. 




m flap Snol la rnia ad I <ont.. 
una tchannata apponila 



più rtwl Mali a naoHI In 



non sarebbe la stessa cosa senza una sana nssa 
ogni tanto. Il gioco della Sega ha inoltre la possi- 
bilità Iche oggi sta diventando uno standard) di 
mostrare il replay rallentato dei goal. Si può sce- 
gliere tra partita singola e campionato, ed il com- 
puter ovviamente funge da arbitro e da compila- 
tore delle classifiche. 

• " • Slap Shof • " non deluderà gli appassiona- 
fi di giochi sportivi, ma probabilmente non è un 
gioco che tara strappare i capelli al resto del 
mondo. 




Un mota» ao alta pnatlonl a II loono * »»■»••., -a tona 1 
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AMIGA SCDEENSHOTS 



ffìiiL i r '-tt? 
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nuove versioni ps 



AMICA 



ANARCHY 

Psyclapse L 29000; Versione Atari ST recensi- 
ta SU K21; K-VotO 625 

Se l'imitazione può essere considerata la più sincera 
forma di adulazione si può dire che Anarchy è pieno di 
lodi per il vecchio e fin troppo imitato classico della 
Williams, Detender. Le imitazioni non sono di per sé un 
male, ma tutto dipende dall'implementazione. L'inter- 
pretazione della Psyclapse non è niente male. Deiender 
si basava molto sulla velocità per fornire un'azione 
sparatutto super frenetica e benché Anarchy contenga 
entrambi gli "ingredienti - , e tutti i miglioramenti richiesti 
dalle macchine a 16-bit, viene da chiedersi se questa 




Anmhy I Ami», 



riedizione era proprio necessaria. La risposta è... forse. In Anarchy et sono tutti gli elementi dell'originale (Pod da 
proteggere, numerosi alieni da eliminare, ecc.l, ma pur essendo stato esteticamente abbellito, (4 livelli di parallas- 
se, 48 colori, sonoro campionato, ecc.l probabilmente interesserà soltanto i fan degli sparatutto. Meglio provarlo 
prima di tirar fuori la grana. 



K VOTO: 650 




ATARIST 



TIME MACHINE 

Activision L. 29000; Versione Amiga recen- 
sita su K22; K-Voto 800 

Oh, che bello essere catapultati nel conbnuum spazio- 
temporale... Il rompicapo della Vrvid Image é atterrato 
suH'ST intonso. Non solo la grafica conserva la stessa 
qualità da cartone animato, ma anche il sonoro sembra 
mantenersi su buoni livelli. Ovviamente i problemi da ri- 
solvere sono gli stessi di quello per Amiga e questo lo 
rende altrettanto irresistibile. Ottimo lavoro, Vwd Image! 
N.B. La versione ST è arrivata in redazione quando 
avevamo già chiuso la recensione per Amiga, quindi ha 
trovato posto nelle nuove versioni. 
K VOTO: 800 



IBM PC 




Le più recenti 

conversioni 

per Amiga, PC, 

eST. 

Dal mese 

prossimo 

rubrica Nuove 

Versioni 

cambia volto 

(vedi box qui a 

fianco). 



la 



WELLTRIS 

Infogrames L. 40000. 
Versione Amiga recen- 
sita su K20; K-Voto 901 

Recensito sul numero di set- 
tembre per Amiga, questo 'se- 
guito' di Tetris ha mantenuto i 
suoi pregi anche nella versio- 
ne PC. 

La giocabilità è idenbca e 
sono previste tutte le solite 
opzioni per PC (CGA/EGA e 
eventuali schede sonore). 

Come la versione Amiga, il 
gioco non supera le barriere 
della tecnologia del PC, ma, 
come per Tetris, la sua bellez- 
za si fonda sulla semplicità. 
Un puzzle fondamentale per i 
possessori di PC. 

K VOTO: 911 




NUOVE MUOVE VERSIONI! 



La rubrica Nuova Versioni verrà completamente ridisegnata a partire dal mete prossimo per darvi un servizio sempre migliore, a 
dispiace che questo ci abbia costretto a offrirvi una sola pagina in questo numero, ma non potevamo fare altrimenti. Il proesimo 
mese vi rifarete, quindi non perdete K di dicembrel 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



nuove versioni 



http://speccy.altervista.org/ 



AMICA 



POOL OF RADI ANCE 
SSI; L49000d; Versione 
C64 recensita su K1; 
K-VOTO920 

Dopo anni di attesa, anche gli 
amighisti possono finalmente 
godersi il primo capitolo degli 
AO&O ufficiali pubblicati dalla 
SSI. 

Il gioco sembra portato 
direttamente dal C64: la trama 
è la stessa e vede otto 
personaggi combattere contro 
il male (in certi casi anche 
contro il bene) per salvare M*"—**i—m 
Plhan e riconquistare i 
numerosi quartieri caduti in mano agli avversari. 

La grafica è abbellita nelle scarne icone dei giocatori e 
nei ritratti dei protagonisti (che però sono escluse subito, 
visto che ogni volta che si controlla lo status di un 
personaggio il computer le ricarica). Anche il sonoro ha 
avuto qualche miglioramento. Non si capisce come un 
gioco che stava comodamente nei 64k del Commodore a 
8 bit, necessiti ora, nonostante gli stessi e frequenti 
cancamenb da disco, ben 1 mega di memoria. Anche se 
non desta più quell'entusiasmo che suscitò quasi tre armi 
fa sul C64 e SUI compatibili. Pool oi Rad/ance rimane 
un'avventura avvincente, complessa e molto ben 
equilibrata, e in ogni caso resta uno dei capitoli 
fondamentali del mondo dei GOR. 
K VOTO: 9O0 
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HARLEY DAVIDSON 

Mindscape L49OO0d, Versione PC recensita su 
K15. K VOTO 675 

Harley Davidson ha inizio in una città degli USA e bisogna 
raggiungere altre località. I trasferimenti avvengono su una 
strada battuta da vari automezzi e sconnessa con pietre e 
pozzanghere. La velocità di 75 mph non deve essere 
superata per evitare di venire pizzicati dalle civette della 
polizia. Lungo il tragitto si può dare anche un passaggio a 
qualche pupa che vi riconpenserà. Giunti a destinazioni si 
possono spendere i soldi in un negozio di articoli per 
motociclisti oppure superare una delle cinque prove di 
abilità che mettono alla prova la vostra abilità di perfetto 
motociclista. L'idea di realizzare un gioco basato 

sull'Harley 
Davidson è 
affascinante. 
Ma HD è lento 
e poco vario. 
La versione per 
Amiga ha una 
grafica migliore 
di quella della 
versione per 
PC. 

K VOTO: 
700 





PER LA PUBBLICITÀ 1 SU K 
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La 
continuazione di 
CHASE HQ. 



IL THRILLER 

di tipo arcade ti p 



LA TUA MISSIONE: in 




T/ITO 
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Disponibile per: 

C64 e AMSTRAD su cartuccia 
AMIGA L. 29.000 

ATARI ST L. 49.000 

SPEC. Cassetta L. 19.500 
^^^ http://speccy.altervista.org/ 
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IstPERSONPINBALL 


•Aggi 


After te«w 


11000 


ALLDOGSGOTOHEAV. 


59.000 


ASTRO MARINE CORPS 


25.000 


BlactTigar 
BLCCK-OUT 


29.000 


59.000 


bomber eoe 


29.000 


Citai 


39 000 


CYBERBAU 


29 000 


C»ber»ortd 


29 000 


CRACKDOWN 


25.000 


DEFENDER OF THE EARTH28OO0 


Dragon's ! ar 

ESCFR PLANETOFRU. 


1 09.000 


25.000 


ESCAPE FROM SIN6 C. 


99.000 


GHOSTSNGOBLINSIMb 


29000 


HAMMERFIST 


49 000 


Holyaood Potei Pro 


52000 


n'esanon 


31000 


IVANHOE 


49 000 


JUMPING JACKSON 


38.000 


Kidgloves 


49.000 


KLAX 


25.000 


LIVINGSTONE II 


39 000 


NINJA SPIRIT 


49 000 


Onsl augni 


19-000 


Olanda 


29000 


Persian Gull Intano 


39.000 


P «bai Magic 
PROJFCTIIE 


25.000 


49000 


RESOLUTION 101 


29000 


ROTOX 


29000. 


SKIU7 SKATE 


29 000' 


SONIC BOOM 


49 000 


Space Ace 


99.000 


S'orni cwd 


11000 


STRYX 


29 000 


THEME PARK MISTERY 


49.000. 


TIME SOLDIER 


39.00? 


TURRICAN 


29000 


X-Oel 


29 000 


••••STRATECIA/SIMIIL-" 


•699 ATTACK SUB ;ia | 


45 000 


1 M3 Bai» Hata 


29000 


Armadi 


29 000 


Auslemtz 


49000 


BlUE ANGELS 


42.000 


BororJno 


39000 


Europea» Shuttle Swnul 


69.000 


DAMA Smula rar 


42000" 


DAMOCLES 


39000 


DÉBi 


59000 


F-l 6 Combat Piloi 


59000 


Mina 


59000 


FSRealuror 


49000 


Falcai Mósion Dts» 


49000 


Fiori ler Bomber 
FIRST CONTACT 


59000 


59000 


Gold Of The Amencas 


7ZO00 


GRAVI TY 


49.000 


IUPERIUM 


45 000 


KNIGHTOFCRISTAUlOe 


39.000 


M- 4 SHERMAN 


25 000 


MIDW1NTER 


69 000 


Nonni Soott 


39 000 


NuaEAR WAR 


59 000 


PIRATES 


59000 


Pars ol cai 


72.000 


Populoui 


45.000 


REACH FOR THE STARS 


65.000 


HINGS Of MEDUSA 


48 000 


Populous Prom Land 


21 000 


San City 


58 000 


SlM ClTY-Terrain Editor 


21000 


STORM ACROSS FURORI 


69 000 


THEIRFINESTHOURS 


49 000 


WARHEAD 


49 000 






ALL TIME FAVOURITES 


45.000 


BUDOKAN 


49000 


COMBORACER 


29000 


Eira Time 


19000 


E. HUGHES INT. SOCCER 


39000 


F.BARESI W.CUP Kjck-OlT 


25.000 


Gran Pm Circuit 


42.000 


S.NORMAN Shart Arac* 


39000 


INT. CHAMP WRESTTING 


29 000 


IIONDIAl 90 SIMUL 


39 900 


K Oalglisn Soccer Malti 


29000 


«JCX-OFF2 


29 000 


O.P. Basket»". 


49000 


V 


J 



ADVENTUBE/HP 



BIood»ych cali db* 
CASTIE MASTER 
CHAMPIONS OF KRYNN 
CHRONOOUESTII 
DragonsolFlame 
DRAGON'S BREATH 
DraJdriien 
EASTVsWEST 
Gold Rudi 
HFRO'S OUEST 
Hasar 

Hound ol Shado» 
lady The G. Advenkire 
Leisure Suit Larry I 
L rasure Su it Larry II 
IFlSURE SUiT LARRY III 
Manata le Dedie 
MYSTERE 
King's Ouest I 
King"* Guest il 
King 5 Ouett III 
Maniac Mansion 
Man Hunnt N.Y. 
MAN HUNTER II S.F. 
Polke Guest 
OLlCE GUEST 



C."' 

59.000 
39 000 
25 000 
6900' 
59000 
59000 
49000 
59 000 
49 001 
49 000 
59 000 
59 000 
45 000 
59 000 
49 000 
69 000 
69 000 
39 000 
29.000 
59000 
59000 
59 000 
59O00 
59 000 
59 000 
49000 
59 




/••*PROreSSIONAI.I/ING.—\ 


Scemai 


160 000 


3DCA0 Amiga 


195.000 


ACA0 Transatti 


298.000 


AMA» Mac Emulata 


300.000 


AJ4M ROM 1 2*b 


345.000 


A-MAXDnv. 


495000 


A-TALKIII 


160 000 


ACfiASiC 


29SOO0 


ACiFORTRAN 


432000 


AegsAnmagic 


150.000 


Aegs Annata- tfliaw 


137.000 


Atos Auckmaster 2 


150.000 


Atos Dra» 2000 


400 000 


Ajga Orna Pars 


279000 


\Aejjs LigtiB Cam Ad 


115.000/ 



IconParnl 


137000/ 


Latice C Compia 504 


«99000 


Logic Worta 20 


477 000 


M 


300000 


M2 Modula 2 «3 2 


310000 


Mnraudail 


69000 


Mani AB ac Prof «3.6 


370000 


Mniplan 


220000 


Mauplan Pan 


194000 


Onino 1 Ptaaiumod. 


109000 


Pagelopet Plus FA 


239000 


Pageipper3D|PAl| 


239000 


PAGESTREAIrH.8 


299 000 


Hagesaeam !ons 1 fl 3 


59000 


PenPal 


226000 


PhocnadooncaTan 


226000 


Planetanum 


110000 


Pre-Board 


720 000 


ProNET 


720000 


Pro Video Pkis|PAl| 


490000 


acrile*-! Pam uni Ed 


226000 


Sar*K Aratale 40 


715000 


So*! Anelale 40 Or 

TU UcoduU 


295.000 

450.000 


TV SI»» 


149000 


T»Ten 


149000 


Turbo Silver vlo 


295000 


WWhatWtlaeWhen 


149 000 ) 



w ve uei ti/o 

AMIGA 500 ??? 

Oggi è possibile con la nuova fantastica 

scheda POWER PC BOARD. . . 

CARATTF.RIST1CHF. THCNTCHR r 

> - CPU: NEC V30-8Mhz - 35 " Drive Support . " 

- Phoenix BIOS - MS-DOS 4.1 +GWBasic 

- 768Kb PC-ram - SCHEDE GRAFICHE : 
-512KbAM/(7ARAM CGA. Hercules .MDAi 

► -RE AL TTME CLOCK - Manualistica completa 

L. 760.000!!!, 



( MS-DOS J 



/RCUANTIC ENOT3UNTERS . 11' 
Sei Vista rum Space 59000 

Sfiogun 59.000 

SlcepcngGodsLic 49.000 

S WORD CE ARAGON 59000 

Saords 01 Taagtil 29.000 

Space quasi I 59000 

Space Quasi' 59.000 

Space Ouest III 69000 

SPACF ROGUE 49000 

The Black Cauldron 49.000 
The Guest F.T. Tane Brd 31000 

THE LAST NINJA II 49.000 
THE THiRD COURIER 45.000 

WNDWALKER 49000 

XENOMORPH 29.000 
ZacMcrt/utea 49.000 

•PROFESSIONALI/IT AL»' 



A-Orum 
Amiga TOTO 
C-ITEXT 

CAO30 

ConaOaa' casaanga 
CopyslapprenaCe 

De«pac214 
De ime Music 
DeLuiePrmt 
Dea 
Fio» CAI) 

rmo cad 



Vii 



45.000 

69 000 
79.000 

149 000 
75.000 

179 000 

120.000 
94.000 
90000 
75.000 
69000 

109 OOf/ 



ESPANSIONE 

512 Kb 
Ver AMIGA 

L. 130.000 



tX> 



/Aegrsl. 
Aegis Salii 
Aegis «ocascape X 
Aegjs «deoller 
Arra- dn*c aignment Kit 
Anatyre 20 
Anana 3D| PALI 
Animai» Flipper 
ArànaoElieas 
Animata Statai 
Areu Language 
B AD. Dis* Opimu-er 
B Modula 

Broadcast Ti«a | PALI 
Buretta 20 
C-UgM 

Cakgan Protesa. 
Cafgari Consuma 
Calgrapher 
CaagraphBFait 141 
CaigraphaFont tv 
Chromap Map Designer 
Cygnus EDProiess 
De bue Pani' 
De Luie Video ni 
DoluiePhoDBb 
DeLuiePràili 
DeLuieProducoons 
Dig Paàt 10 
Dio Vie» Gold 40 
Di» Vie» Color FU 
Oig Vie» Gender Ch. 
DireoaThelENGL] 
Director The "Min' 
DSM DisassemUer 
Dynamic Cad 
FicHlaice 1 1 MB | 
GOME 30 
GOUf Buttai 
G0 Mc-ùsegerENQL) 
GD Prolessonal Ora» 
G0 Protesa. Pagel.2 






152. 
139 OOO 
290000 
222000 

72000 
155000 
255 000 

79000 

79000 
155 000 

95000 

95000 
330000 
555000 

69000 

95.000 
310-3 000 
359000 
195.000 
135 000 

61000 
170000 
159000 
259000 
:=,9 000 
IOOlOOO 
135.000 
329000 
149000 
300000 
115000 

36000 
149 OOO 

69000 
109000 
741000 
450000 

61000 
114.000 
149000 
250 000 
370000 



• ARCAI*:"— - 

AhEtBumar i 

Baal 4 

Barbananll 9 

BLOCK CUT i 

Bkjod Money ! 

OUDKÌNGDOMS 4 
Doublé Dragon i. 

Dragon's lai I 

Gtiostusar» Il I 

GHOST N GOBLINS 5 

Hostages ! 

indiana Jones 2 

rata < 

OurRun S 

rf saunati ioi l 

RogerRattàt 9 

Srida 3 

SPACE HARRB) 1 
•• STRATEGIA/SI MliL* 



699 Arac*, sub 
lOTankKJar 
AMERICAN CIVIL WAR I 
Armada 
Austeréa 
BkieAngeis 
Ber odino 

CENTURIONDEF.Of a 
CONFI ICT 
Conici in Val-Nam 
Conici- Europe 
Deasion ri tie desert 
DRAGONSTRrKE 
F-15SI*eEagnll 
F-16Fatco« XT 
F-l 6 Fata» AT 
F-l 6 Combat Pito: 
F-l 9 Steatiti Figti» 
Rotar Bomba 
Fina Fronaa 
FrstowerGermany 
Flight Srmlarjr III 
FlighlSmilaBrlV 
Full linai Pian e» 
GUNBOAT 
Gunstlip 
HARPOON 

LHX ATTACK CHOPPER 
M-1 TaokPtanoo 
NightRida 
Oilrrajohum 
PT-109 
RAlLROAD TYCOON 

Sai M *Mrk il 

SJenlSerwce 
Sarto)': .. 
SselThunder 
Sr*e Force Hama 
Sub Batae SoTtuletnr 
TANK 

ThudRrlge 
Vana 

VWaISreet 



79000 
69000 
72.000 
29000 
49000 
45.000 
29000 
49000 
15.000 
59.000 
49 000 
59000 
69000 
79 000 
69000 
99 000 
59000 
99.000 
69000 
59 000 
69 000 
129 0X 
129000 
39000 
59.000 
69 000 
70000 
99000 
99.000 
29000 
49000 
59.000 
79000 
59.000 
59000 
69000 
45 000 
58.000 
28000 
69000 
40.000 
60000 
49000/ 



/Waterloo 


6800TP 


WOLFPACK 


69000 


•"■•"Alivi MI HI— — •• 


Arriur 


59000 


CASTIE MASTER 


29O00 


CHAMPIONSOF KRYNN 


69.000 


Demon's Wrnnr 


59000 


Don'lGo Alone 


45.000 


Dragai Wars 


72 OOO 


Dragon's oIFlame 


59000 


DRAKKHEN 


59000 


GoURush 


49000 


Hrtar 


59000 


Ice Man 


790X 


Indy tie G.Adyan Iure 


59000 


King ol Chicago 


59000 


King's Guest IV 


69000 


Knigl ol l egend 


49000 


Lersure Sai Larry III 


99 000 


ManHunnr II 


59000 


Maniac Mansion 


59000 


MmesoITnan 


59000 


Neurornaacarl 


31000 


Omnicron Ccnspracy 


69000 


Praas 


59000 


Hoice Guest II 


59000 


PodoIRadanceO 


69000 


Srnbad 


59000 


Space Ouest illb 


58000 


TanledTales 


48000 


The Bla* Cauldron 


48000 


The CotonefaBaam t 


99000 


The Faery Tate 


69000 


The Guest far II T.Srd 


31 000 


The Théd Couria 


45000 


UttrnviTrlor» 
ZacMcrOaton 


69000 


49000 


•~~SPORT/ AZIONE— 


FOOTBAU MAN W.CUP 


44900 


rMMl 


31000 


indanapolri 500 


45 OOO 


John Madden's loob 


59000 


King's ol rie beach 


69000 


Mia oprose Soccer 


49000 


Motocross 


49000 


Pans Dakar '90 


38000 


POWER BOAT USA 


49000 


Statai 


38000 


The due! 


42000 


The dud Cattarla CH 


24.000 


The dud Eaopeai CH 


24 000 


TheduaMusdeoars 


24 000 


The due! super cars 


24.000 


Thecydes 


31000 


The games ummer ed. 


29000 


Ty spons Foottali 


=9 000 


Voloybal smulalcr 


39000 


WORLD CUP» 


29000 


••SlrJHHA'S H1NT HOOK" 


GOdRusti 


22000 


K^gOur-il 


22000 


Kong Guest II 


22000 


Kng Ouest III 


22000 


King Guest IV 


22000 


Lastre Surf Larry 1 


22000 


Lersure Suil Larry II 


22000 


Manhunar 


22000 


Manhunler2 


22000 


PctceGiesl 


22000 


PotceCuest2 


22000 


Spara Ouest 


22000 


SpaceGueeril 


22000 


Spoce Ouest III 
ispie Bla» Cauldron ^^, 


I22O0O 



Ora o' finalmente 
■ disponibile II tantastlco 
1 game creator cne 
I trasformerà' I vostri 
sogni In realta'. 
Oggi a sole 



ALEX COMPUTER mwstom mail Service 

TEL 011/ 7730184-4033529 

C. 50 FRANCIA 333/4 -I0142-TORINO 



lL.145.000j 



Per motivi di spazio 
non possiamo pubbli- 
care l'elenco completo 
del materiale a nostra 
disposizione . 
Accettiamo ordini tele- 
fonici anche per la pri- 
ma volta . 

Si effettuano spedilo- 

ni in onntrasrtpgnn in 
tutta ITALIA . , 



(■ 
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I prezzi ai intendono] 
IVA inclusa J 
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nuove versioni 



ESCAPE FROM THE PLANET OF ROBOT MONSTERS 
DOMARK/TENGEN. L18000c: VERSIONE ST RECENSITA SU KAPPA 
17; K-VOTO 895 

Escape From the Piate ot Robot Monster è ora disponibile anche per lo Spectrum. 

La stona: in fuga dal pianeta roboinfestato, avete molte cose da tare lungo il percorso 
che generano durante le partite parecchie sotto-trame. Queste comprendono la liberazione 
di pngionien umani (che sono li a sgobbare nelle fabbriche che attraversate), il combatti- 
mento con i robot e. ogni tre livelli, l'uso delle bombe raccolte per uccidere un rettile cat- 
tivo. 

La versione: quello che manca nelle versioni a 8-bit è il labirinto mobile, che dava un 
tocco di varietà alle versioni a 16-brt del gioco. La grafica è m un raffinato rosanero e il suo- 
no è adatto. Lo schema di gioco è lo stesso delle altre versioni e ne conserva il ritmo e l'a- 
tmosfera, ma il risultato finale è un'esperienza un po' meno coinvolgente. 
K VOTO: 700 




f ir jpi> I lp«>rt r um 




KLAX 

Oomark L18000c. Ver- 
sione ST recensita su 
Kappa 17, K-VOTO 880 

Sono in pochi a non aver gioca- 
to a Tetris; ora un nuovo gioco 
dello stesso genere è armato 
per lo Spectrum In Kfax biso- 
gna sistemare i Nocchi che si 
raccolgono col proprio "paddle" 
m file di tre dello stesso colore. 

Questi gruppi di tre blocchi (i Klax) possono essere orizzontali, verticali o 
diagonali. 

Quando vi verrà nchiesto di formare 3 Klax orizzontali nel terzo round, 
la cosa si rivelerà molto difficile. Ma, una volta superato questo livello, ve 
la caverete senza problemi in lutte le altre sfide proposte dal gioco. A voi 
te, tuttavia, a causa della velocità del gioco, può essere difficile riuscire a 
distinguere i colon dei blocchi. Come m Tetris, la semplicità funziona. 
K VOTO: 820 



COMMODORE 64 



PIPE MANIA 
ENTERTAINMENT 
L180O0C • L254000d 
VERSIONE AMIGA 
RECENSITA SU KAP- 
PA 16, K-VOTO 910 
In questo popolare rompica- 
po, siete un idraulico e dove- 
te formare un condotto di tu- 
bi di diversa forma in modo 
che il "Flooz" possa scorrere 
il più a lungo possibile. A 
complicare le cose sono de- 
gli oggetti sparsi per lo 
schermo che sconvolgono il 
vostro itinerario. Inoltre i 
pezzi di tubature vengono 
dati in un ordine stabilito, e 
bisogna essere veloci per 
sfruttare al meglio ogni pez- 
zo. Per superare gli owii in- 
convenienti che questo cau- 
sa si può piazzare un pezzo 



sopra un altro pezzo. Questa 
procedura si chiama "Born 
baggio", ma ci si mette di 
più che a piazzare un pezzo 
su uno spazio vuoto e il tem- 
po e fondamentale perche il 
Flooz avanza. 

Disfarsi dei tubi piazzandoli 
da qualche parte sullo 
schermo non è di gran aiuto 
perché alla fine ogni pezzo 
m più viene contato influen- 
zando negativamente il pun- 
teggio. Andando avanti il gio- 
co sarà sempre più 
appassionante; in determina- 
ti livelli viene fornita una pa 
rola chiave che permette di 
ricominciare da quel livello. Il 
gioco non è difficile e lo sce- 
nario è di grande fascino. 
K VOTO: 910 



AMSTRAD 



E-MOTION 

U. S. GOLD I.18000C VERSIONE AMI- 
GA RECENSITA SU K 17; K-VOTO 890 

Un prodotto originale con sfere e sbarramenti. In questo 
gioco controlate una sfera con un triangolo nel mezzo da 
manovrare lungo tutto lo schermo, urtando altre sfere. 
L'obiettivo è lo scontro di due sfere dello stesso colore 
che a quel punto scompaiono. A comprare le cose sono 
degli sbarramenti che naturalmente tanno rimbalzare le 
sfere messe tfi movimento. Gù sbarramenti possono poltre intrappolare sfere di diverso colo- 
re. Quando due sfere di diverso colore entrano m collisione si crea una piccola sfera di un al- 
tra colore. Se la afferrate subito fungerà da capsula di energia altnmenti diventerà una sfera 
pulsante che esploderà - questo procedimento vale per tutte le altre sfere. La sola differenza 
dalla versione Amstiad è che non ha i fonda* colorati e non è in ray-tiacmg. Ma è sempre un 
gioco soggiogante basato su una semplice idea e destinato al successo. 
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AMERICAN 
ÙAMES 



HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI 






ESPANSIONE AMICA 500 L1 20.000 

VIRUS CHECK ER. PER AMIGA L3S.000 

ESPANSIONE PER ST 12 MEGA 1340.000 

ESPANSIONE PER ST 2,5 MEGA L690.I 

ATARI LYNX-GAME L390.000 

■s possono monlare anche senza saldature 





VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI 
PER AMIGA - ST - C64 - MSDOS - ZX 

CARTRIDGES PER NINTENDO - SEGA - 
ATARI 

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
IN TUTTA ITALIA 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO - 011/548920 



. 
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nEWEL 



via Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO 
negozio 323492 (solo Milano) • mattino J3ÌÌ j-Zi 
(solo ordini) • Tino ore 18.00 33000036 (ordini 
eerli) • 3270226 (ordini con servizio tecnico) 



eguwh DBTOascan/HaìTiaaan rifarsi vf**x sn£ ism&i& ausa ©il , i 

GARANZIA I2MESI 

• DRIVE INTERNO PER AMICA SOO L. 189.000 

• DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500(1 O0O PASS. - DISCONNECT l . 179.000 

• DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) L. 169.000 
■ DRIVE ESTERNO PER AMICA 500/1000/2000 DA 1 ,52 MB! L. 299.000 

• DRIVE ESTERNO PER AMIGA S0O/1 000/2000 DA 5-1/4 L. 299.000 



CE BULK E BULK NOI TI 0FFR1AM 

DISCHETTI DI QUALITÀ 3 1/2 DS-DD 

CERTIFICATI UNO AD UNO. 

COMF. DA 50 PZ. L. 1200 CAD. 

COMF. DA 100 PZ. L. 1000 CAD. 

COMF. DA SOO PZ L. 900 CAD. 

TUTTI I PREZZI IVA COMPRESA 



> 



MODEM- 
PROFESSIONALI 
Supramodem 
300/1200/2400 band. 
L 339.000 



Ora disponibile anche 

interno per A2000 a sole 

L 299.000 



Novità disponibili 

modem HST 19200 

HIGHSPEED, correzione 

d'errore Ltetef. 



• ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMICA SOO, 1O00 E 2000 



Costruite cor i migliori materiali, le nuove espansioni di memoria dell'ultima 

genera/ione usano i nuovissimi chip da 1 mbit che sono notevolmente più veloci, 
autoconfigiiranli. slim line, e con 1 annodi garanzia! 

niio rispettivamente alla memoria base da 312 a 8 mb 



>512k interna per amica 500 

■ 5 I2k intema per aniiga 500 + clock 

■ 1,5 mb intema per amiga 500 + clock 

■ 2 mb intema per amiga 500 + clock 

■ 4 mb interna per amiga 500 + clock 



1. 119.000 
I. 139.000 
I. 350.000 

I. 450.000 
I. tclef. 



' 2 mb esterna espandibile a Smfa per alOOO 



I. 599.000 



■ 2 mb interna per amiga 2000 esp. a 8 mb 
i 8 mb intema per amiga 2000 con 8 mb rami 



I. 650.000 
I. 1.500.000 



"MIDI" 

digitalizzatore 

audio- stereo 

pro-sound designer 

gold v.2. 

1.175.000 

INTERFACCIA MIDI 

PROFESSIONALE 

2 in - truh - 3 out I. 

79.000 



Nuovo AGNUS 8372-A 

L. 138.000 
completo di istruzioni 



tutte le ultime novità 

software, originali 

importazione 

diretta!!! 



tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di 1 2 mes 
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NOVITÀ ASSOLUTA 

• novità per chi già possiede una 
scheda xt per a 2000 

•turbo-xt 1.179.000 

raddoppia la velocità dal clock, 

indispensabile. 

• xt-ram 768k I. 279.000 

porta la memoria della vostra 
scheda xt a 768 su piastra madre. 

• 386-sx power card 1. 1 .290.000 
trasforma la vostra scheda xt in 
una at-386sx a 16 mhz con 16kbyte 
di cache-memory, aumenta la 
velocità da xt lino a 12 volte, 

predisposto per coprocessore 387- 
SX, (straordinaria!!!) 

• trackdisplay per amiga 2000 I. 
169.000 

utile novità segnalatore di tracce 
per due drive a due hard, solo per 
amiga 2000, semplice installazione. 

• emulatori 

finalmente disponibile l'ultima 
versione hardware dell atari st 
emulator per amiga 500/2000 per 
una quasi totale compatibilità al 
99%. I. 399.000 

• a-max II disponibile nuova 
versione, ed upgrade per chi 
possiede già la prima 

• alimentatore professionale per 
amiga 500 (disponibile) 1. 125.000 

CON L'ARRIVO DELL AUTUNNO 

ALLA NEWEL ARRIVANO 

FANTASTICHE NOVITÀ PER 

AMIGA!!! 

un nuovo digitalizzatore a colori 

professionale per amiga! 

un nuovo genlock 

semiprofessionale con effetti video 

ad un prezzo eccezionale!!! 
e decine di nuovi articoli richiedi il 
nuovo catalogo newel disponibile 

da metà ottobre, vi attendono 

fantastiche novità e non 
solo...?!?!?!! 



TUTTI I PREZZI SONO 
IVA 19% COMPRESA 
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DRAKKHEN 



LA GUIDA COMPLETA 
PARTE SECONDA 



Un veloce ripasso: nel numero di settembre Paolo e Andrea 
Greco narravano come si potevano tare i pnmi passi nel 
mondo di Drakkhen e tornivano mappe e consigli di una zo- 
na del tempo e dello spazio non ancora esplorata dal Tou- 
ring Club... 

... ora la Saga continua. 

Infatti, tra un drago e l'altro, i due frate* hanno dato un 
appuntamento in una grotta al nostro cronista di fiducia, per 
narrargli come, né ritagli ri tempo, abbiano preparato un 
Bestiario derisola di DraWdien e Qualche consìglio assor- 
tito. 

COME MENARE LE MANI 
E POTERLO RACCONTARE Al NIPOTINI 

Affrontare gk abitanti ostHi di Drakkhen è il metodo sicura- 
mente più veloce per acquisire esperienza e trovare oggetti 
ut*, armature e armi. Tra il dire e i fare c'è di mezzo il ma- 
re, anzi, i mostri, che infatti all'inizio dell'avventura sono un 
pò troppo coriacei. Per aiutarvi a decidere se è meglio pe- 
stare o togliere le tende, eccovi una lista molto utile delle 
creature che incontrerete ben presto (voltate pagina!.. 



Finalmente! 

Continua 

l'esplorazione 

e la conquista 

di Drakkhen e 

Xenomorph. 

E in più, i codici 

per Astro 

Marine Corps, 

Flood e... 



Trìcks 'n' Tactics 





PH 




PRINCE HAAGGKHEN 
Principe dell'acqua 


pipistrelli 


l 

« l i 




F— iH — i 

fuoco 


3 -^ 


pìm 

fUOCO" T 


Ho" 


pi 1 


= E^"' 








i — h i 1 out 




-- # • 





LEGÈNDA 



Dove si trovano il principe e la 
principessa Drakkhen 

Porte chiuse 



Piscine 
Armature e Armi 

Cappella 

Stanze che contengono tesori: 
incantesimi, libri, scettri e fiale 

Lords e Knights; 
i nemici più potenti 

Porte dentate 
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• Hunchback Guard. Agli inizi sono dif- 
ficili da sconfiggere ed è meglio affrontar- 
le solo con Warrior e Scout 

• Lizard Guard: queste sono più facili 
da battere, e lasciano spesso dietro i Bu- 
ckler e delle armi piuttosto semplici. In 
ogni caso gli utenti magici dei livelli infe- 
riori dovrebbero evitarle. 

• Drakh SoMier: Sono uguali alle Lizard 
Guard. ma hanno le Spiky Armour. Per i 
gruppi de primi livelli sono pericolose e 
devono essere affrontate solo dai guer- 
rieri. 

• Bubbling Slime Noiose sonitele 
che hanno il vizio di avvelenare la gente. 

• Blue Snakes Sono semplici da elimi- 
nare e danno un numero motto alto di 
punti esperienza, ma possono avvelenare 
un personaggio durante un combattimen- 
to, quindi devono essere trattati con cautela e con il secondo speli del Priest. 

• Scorpions: Anche queste creature sono pericolose ai primi livelli e, tanto 
per cambiare, sono pure velenose. Il Pnest deve sforzarsi di curare eventuali 
avvelenamenti il più presto possibile. 

• Large Snakes: come gli Scorpioni, ma un po' più semplici da togliere di 
tomo. 

• Drakh Knlghtt: Queste sono creature potenti che indossano le tuniche 
arancioni (Grange Ctoakl. Sono da evitare a tutti i costi sino a che il Wamor 
non raggiunge il terzo livello. 

• Flying Wyvemt: Sono pencolosissime! Evitate le viverne di ogni odo. forma 
e colore, perché sono letali ai pnmi livelli. Tuttavia danno un sacco di punb 
esperienza e utilissimi oggetti. 

• Moaning Untfead Queste appanzioni dalla forma un pò scheletrica sono 
decisamente degli ossi (questa è pessi- 
ma!, ndr) dun, e possono essere dmnati. 
oltre che con la forza bruta, anche con lo 
speli untìKi del Pnest 

• Laughint Devi» Queste creature, a 
cui piace scherzare sulle vostre disavven- 
ture, sono decisamente pericolose anche 
quando avete superato il terzo livello. 

• Centauri: Violenti e pericolosi, sono da 
evitare a meno che non abbiate dei perso 
naggi forti e ben armati. 

• Rock Monsters: Tirano dei cartoni 
micidiali e possono essere danneggiati so- 
lo da personaggi forti e ben equipaggiati. 

• Drakh Lords: Queste alte creature che 
indossano la solita Orange o Silver Cloak. 
sono estremamente potenti e possono pa- 
ralizzare i vostri personaggi con la magia. 
Trattatele con i guanti! 

• Giant Troll* Questi essen si incontra 
no solo nelle zone più pericolose e sono 
decisamente potenti e letali. Incassano 
bene i colpi e ne danno altrettanti. E me- 
glio mandare un solo personaggio invisibi- 
le e potente ad affrontarli. 

• Dragoni: Se viaggiate nell'Area Deser- 
bca o vicino alle FireStone li incontrerete 

molto spesso. Sono letali e devono essere eliminati molto velocemente. Esisto- 
no diverse specie di Draghi, e i più potenti possono eliminare un gruppo del se- 
sto livello in un batter d'occhio (che immagine poebca!, ndr). e comunque sono 
difficili da contrastare fin oltre il nono livello. Dopo aver eliminato una creatura 
del genere consigliamo di salvare la partita per non perdere importanti punfre- 
sperienza. 



MIDWiNTER 



(AMIGA) 

Doqo la mega-soluzione. Qualche 
piccolo suggenmento su come fimre 
questo gioco. 




■^ 



Il pMiUeruwlfco gioco 
Sinottico: MJoWnOr 



d, «tratto** 



AUTO» DELIA PAR7TTA: 

Siete sugli sci e non vi conviene 

accostarvi per sparare. Raggiungete il 

pai presto possMe un garage. Avrete 

bisogno di mss* per abbattere i 

bombardieri. Cercate di trovare subito 

un Gatto dele New. Potete evitare, sta sugi so che ala guxla diun Gatto dele New, le bombe 

girando rapidamente di 90 gradi e btoccandow di colpo Se cercate di appostarvi, esse vi 

colprarmo quasi sicuramente. Appena trovate un Gatto dete New, dirigetew velocemente verso 

i passo successivo abbattendo gì apparecchi nemici appena appanno. 

COME DIVENTARE WVULNERAHU: 

• Contro i mss* • Su qualunque mezzo stiate viaggiando, nel momento n cu sentite parure i 
missile, btoccatew di colpo e oziate a ruotare su voi stessi. Caibnuando a ruotare sul posto, 
vedrete il missile passarvi ad un peto di distanza, per poi tornare «tetro un poco, tino a quando 
non cadrà nella neve. 

• Contro i bombardamento • Cercate d< individuare il pu presto possibile i bombanien. 
Provengono sempre data talea del/orizzonte davanti a va. Se sete fermi, aspettate che sia 
orca a metà strada (ardimenti potrebbe evitare i missile) quindi abbattetelo. Se invece vi state 
muovendo velocemente, sparate appena lo scorgete. Se un velivolo riesce a lanciare il suo 
carico mortale, btoccatew e gratew é 90 gradi. 



STRYX (ST) 





in-inrinpnnn 



Urym della PtytUfHa 

Premere "HELP - e "M - 
contemporaneamente per un 
pieno di energia (sperando che i 
distributori non facciano 
sciopero!). 



ASTRO MARINE CORPS 



Se i vostro manne ria dei problemi ad 

avanzare, perché non inserite i seguenti 

codtó 

NOSTROMO -Zona 2 

DtSCOVtW ZonaA 

ENTERPRISE Zona 6 

DAG08AH ZonaS 

REPUCANT Zona IO 

KBJLLZonal2 

METROPOUSZonaU 

Stetano SaJomore di Milano 



OGGETTI UTILI PER UN SOGGIORNO A DRAKKHEN 

Lungo la vostra esplorazione troverete inevitabilmente Ring e Sceptre, e anche 
diversi tipi di pozioni. Questi oggetti, generalmente, aumentano i livelli di abilità 
dei personaggi che li utilizzano, o gli conferiscono particolan e ubh capacità. 

• Ring: Invisibilità. Impalpabilità, Recupero, Potere e Conoscenza. Inoltre ce 
né uno che, se indossato, sembra non avere effetti, ma raddoppia i punh-ferrta 
che vengono inflitti ai mostri ed è perciò molto utile. 

• Sceptre: come i Ring. 

• Armi: Dagger, Bludgeon, Rod e Sword sono le armi più comuni. Comunque 
potete trovere generalmente dopo gli scontri con creature abbastanza poten- 



b - la Large Sword, la Scimitar, il Bow e la Drag. Ci sono armi che hanno bonus 
vanabili tra • 1 e *3. 

Ad un tratto Paolo fa un impercettibile segno ad Andrea, e un secondo 
dopo due teste di Troll rotolano sul pavimento della grotta. Mentre il nostro 
cronista npiega tranquillamente le varie pergamene, i fratelli Greco, impegnati 
m un corpo a corpo con i Troll superstiti, lo avvertono che l'appuntamento è 
rinviato al mese successivo con la terza puntata della Guida a Drakfchen. 

That's ali, folks! 
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FLOOD Coita veraon Amiga fi SI 

Chi è ancora bloccalo Mie fogne detta Butfrog* 

Bene, «to che K e ecotoesta w Cara ma mano 

a rflccoghere (e ìmmondi« do 6ve* pù 

avanzab. 

Ringraziate Stefano Picciolo di Messina, 

Alessandro Badn di Rosignano SoiVay ILI). 

Sebastiano e f*no da Francante, Letosky (va 

con la Quattro...), Oaud» Mazzuco di Favaro 

(VE) e Marco Arentino di Cene (BG) oer i 

seguenti eod*ci. 

LiveBo Password 
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LA K-GUIDA ALLE SOLUZIONI! 



Il lettore Marco Molteni ci ha scritto 
chiedendoci una cosa che già 
centinaia di altri ci hanno richiesto: 
una lista delle soluzioni apparse su 
vecchi numeri di K. 
Siamo andati a spulciare m archivio 
tutte le in formazioni necessarie per 
poter compilare una lista completa a 
partire dal numero 11. 
Eccola qua! Sem ri avervi latto 
cosa gradita vi rimandiamo al 
prossimo mese in cu troverete un 
sacco di trucchi e gabole natalizie. 

NUMERO 11 

BatBetech mappa. 
Archipelagos soluzione. 

NUMERO 12 

Oungeon Master guida. 



NUMERO 13 

Bloodwych soluz. Ila parte) 
Shadow o/ (he Beast soluzione. 

NUMERO 14 

Bloodwych soluz. (2a parte). 
Barman the Movie soluzione. 

NUMERO 15 

Oungeon Master soluz. ( 1 a parte) 
irdiana Jones soluzione 

NUMERO 16 

Oungeon Master soluz. (2a parte) 

Leisure Suri Larry II soluzione 

NUMERO 17 

Oungeon Master soluz. (3a parte) 



MEGA - TNT - NOVITÀ' 



Grandi novità in TNT da questo numero: K è orgogliosa di presen- 
tare la "Game Help-Line" per tutti i videogiocatori che si trovano 
nei guai: telefonando il venerdì pomeriggio dalle 16:30 alle 18:30, 
Paolo Pagliantì, il mitico (ir)responsabile di TNT, tenterà di aiutare 
gli avventurieri, i joystick-maniaci, gli strateghi, i giocatori di ruo- 
lo, e qualsiasi altra specie di video-dipendenti a ritrovare la pace 
dei sensi. 

Come se non bastasse, una colonna del prossimo TNT conter- 
rà i numeri di telefono e/o gli indirizzi di coloro che vorranno dare 
una mano agli altri lettori o anche semplicemente scambiarsi con- 
sigli (per cui chiunque voglia inserire il proprio nome nella lista di 
dicembre deve mettersi in contatto con la redazione entro il 15 di 
questo mese). 

Inoltre, spedendo una busta affrancata e con su scritto il vo- 
stro indirizzo, potrete richiedere le soluzioni non ancora pubblica- 
te che troverete elencate nel 
prossimo numero. 

Naturalmente esortiamo i 
lettori a spedire mappe, gabole, 
password, soluzioni, consigli, bug 
e tutti i più sporchi trucchi per 
rendere possibili questi "servizi". 
Se possibile, specie per le 
soluzioni di avventure e giochi di 
ruolo, invece di stamparle, sareb- 
be preferibile spedire il testo su 
disco. I formati che possono es- 
sere "letti" in redazione sono: 
Macintosh, Ms-Oos (sia 3,5" che 
5.25"). Amiga, Atari ST. e Com- 
modore 64. 1 file dovranno esse- 
re salvati in formato testo (ASCII). 
Purtroppo, per esigenze della re- 
dazione, non sarà possibile resti- 
tuire lettere o dischi. 

Per essere sicuri di ottene- 
re la meritata gloria, ricordatevi 
di scrivere il nome e, se possibi- 
le, il numero di telefono, nella let- 
tera o nel file. 

Gli autori delle soluzioni 
non ancora pubblicate o pubbli- 
cate in parte per esigenze di spa- 
zio (come Palomorn della Soglia, 
Roberto Biasutti. Gabriele Ciac- 
casassi, Alessandro Fuligni, Mar- 
co D'Angelo, solo per fare qual- 
che nome), che sicuramente 
stanno lanciando Speli di tutti i ti- 
pi contro la redazione per la 
mancata pubblicazione sono invi- 
tati a telefonare per farci sapere 
se vogliono scrivere il loro indiriz- 
zo e/o numero di telefono per gli 
aiuti "indiretti", e se è possibile 
spedire una copia delle loro "o- 
pere" a chi ne fa richiesta. 

N.B. Ricordiamo che tutte le let- 
tere (e gli eventuali dischi) che 
hanno a che fare con TNT devo- 
no essere indirizzati a TNT - via 
Aosta 2, 20123 MILANO, mentre 
tutte le telefonate devono essere 
fatte solo il venerdì pomeriggio 
dalle 16:30 alle 18:30. 



Future Wars soluzione 

NUMERO 18 

Dungeon.Master soluz. (4a e ultima 

parte) 

Leisure Sul Larry IH soluzione 

NUMERO 19 

Un sacco di trucchi e gabole" 

NUMERO 20 

OraWihen sokjz. (la parte) 
Xenomorph soluz. (la parte) 
CasBe Master soluz. (la parte) 
Midwmter tattica 

NUMERO 21 

Defender o( the Crown mmiguda. 
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Vi» San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) 
TEL. 0331-620430 

r SEGA MEGADR1VE L.550000 "N 

PC ENGINE L450OO0 
Alari Lynx + California Games + 8 Pile 
+ Alimentatore + Cavo Comlynx + 
Garanzia Italiana A Sole [-390000 
SEGA MASTER SYSTEM L-230000 
NINTENDO L.199000 
^NINTEN DO GAMEBOY L. 149000^ 

^PC 80286 16MHz Mlnl-Tower^> 
1 Mb RAM espandlbUe a 4 Mb 

Hard Disk 40 Mb 

Disk Drive 3,5 Hd e 5.25 Hd 

1 Parallela 2 Seriali 1 Joystick 

Scheda Grafica SVGA 

Monitor Colore Mulisync 

Mouse Seriale e Ing. mouse PS/2 

k A sole L. 3000000 > 



r AD LIB MUSIC CARD ^ 

Scheda musicale per PC e IBM compili. 

11 suoni conlcmporanei 

Supporta centinaia di vidcogiochi 

Incluso programma JUKE BOX 

Manuale in italiano 

Disponibile software professionale 

L. 379000 

INTERSOUND MDO 

Interfaccia esterna musicale per Pc 

Compatibile giochi Coktel V. e Tom. 

v L. 65000 > 



" COMMODORE C286-LT > 

Portatile 80C286 12.5/8.0 MHz 

Ram 1Mb espanidbile a 5Mb 

Video LCD rctroilluminato 640*480 

Uscita Video da VGA a Hercules colorì 

1 Parallela 25 pin 1 seriale 9 pin 

Disco fisso da 20Mb (23 ms) 

Disk drive 3.5 alta densità 

Orologio/calendario con batterìa lampone 

MS-DOS 4.01 e GW-Basic installali 

Peso 3,2 Kg. 312*254'51 

<. L. 3990000 > 



••Prezzi IVA compresa 
►Garanzia Commodore Italia 
Per ordinare basta una 
telefonata pagherete in 
contrassegno a! postino 
I prezzi possono essere 

soggetti a variazioni 

telefonare per conferma 

«0331-620430» 
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Bai 

Bruca 11 

Ccururion 1 vu-mk-r — 

Ckampioa Of Krynn 

Ckuck Ycagcr Afl 

Corporation 

Dick Tracy 

: iasl Vs Berlin 

F-19Sl£allkFigkler 

lire & Forge: Il 

Football Manager W.C.E. 

Global Dilemma 

Gold Of The Azlec 

Golden Axe 

International 3D Tennis 

Khalan 

IjslNinjalI 

Lcgead Of Faergbail 

Lcisare Sun Larry 111 

Magic Fly 

Microprosc Soccer II 

Mighl & Magic II 

Moadial 1990 

Mi Do Rnn Run 

New York Wanior 

Night Breed 

Opcrauon Slealtà 

OrieaUl Games 

Ovenun 

Pga Toni Golf 

Projecòle 

Puaisker 

Railroad Tycoon 

Robocop II 

Sa Un 

Second Front 

ShadowOf Tue Beasi II 

Sileni Service II 

Sua lego 

Subbuleo 

Sword Of Samurai 

Thuadcrstrike 

Total Recali 

U.MS. U 

Vcaus 

WarOfTbcLaace 

Powennonger 

Wdltm 

Wiigs 

WondeiUad 
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69000 
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Apprcnlicc 

ATF II 

BadBlood 

Barile Chcss II 

Baule Command 

Barile Master 

BSS Jane Scymoar 

Code-Namc:lceman 

Conquesti Of Camelol 

Crime Wave 

DaysOf l'hunder 

Dragon Breed 

Dragon Wara 

Dragonstrike 

Elvira 

Fcderurioa Qnesl I 

Gold Of The America 

Hard Ball II 

Indianapolis 500 

KickOfflI 

King Qnesl IV 

Lcgead Of Silver Biade 

Lord Of Ile Ring 

MeaaSlrccts 

Midaigbl Resistcace 

Monkey [sland 

Murder 

Mysrjcal 

Paradroid90 

PbMon Slorm 

Plorling 

Rorke's Dnfi 

Secret Weapoa I .uf twaffe 

Sai Or Die 

Sly Spy Scerei Agenl 

Saowatrikc 

Sorcerinn 

Starfligbl II 

Strìderli 

Sylpkccd 

Tecaage Mutaal Ninja Tnnlcs 

Tbeir Fiacst Honr 

Tre Break 

Toki 

UN. Squadro» 

U.&S. Jkoa Yonng 

Ultimavi 

Unreal 

Wilgs Leader 

Yolanda 
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SEGA MASTER SYSTEM 


-—- ! 

NTNTENDO 


Aerini Aisaull 79000 


R-Type 89000 


■ Airwolf 89000 


Ska le Or Die 79000 


Afcrborner 89000 


R-C Grand Pria 79000 


i liallooa Figkl 69000 


Slalom 69000 


Azlec Advennire 69000 


Rambo HJ 79000 


V Batmaa 99000 


Soccer 69000 


Black Beli 69000 


Rock v 79000 


: Castclvania 89000 


Sipcr Mano Bros 69000 


Bomber Ratd 79000 


Scramble Spirita 79000 


Caslelvanin II 89000 


Super Mario Br. n 89000 


California Game 79000 


Secret Command 69000 


Cobra Tnaagle 89000 


T.M.H. Turtles 89000 


Casino Games 79000 


Skinobl 79000 


Doakey Kong C. 69000 


Tennis 65000 


Cload Master 79000 


SUpSbol 79000 


Doublé Dragon II 89000 


Tetris 89000 


Dead Angle 79000 


Teddy Boy 59000 


Doublé Drìbblc 790Ó0 


Tigcr 1 Idi 79000 


Doublé Dragon 790O0 


Tennis Ace 79000 


Flgbbng Golf 79000 


Track & Fidd II 89000 


Doublé Ilawk 79000 


Time Soldier 79000 


Gbosl'n'Goblin 89000 


Volleyball 69000 


Dyaamilc Dna 79000 


Vigilante 79000 


Goonics II 79000 


Wild Gunman 79000 


Gain v Force 89000 


Wonderboy II 79000 


ilogan's Hall ey 79000 


Wizard & Warrior 79000 


Giosi House 59000 


Wonderboy III 79000 


Ice Hockey 69000 


Wrcslle Mania 79000 


Gboslbaslcrs 69000 


World Games 69000 


Kid Ikana 79000 


Xcvious 79000 


Golden Aie 89000 




Knigkt Rider 79000 


Zerda II 89000 


Golf Mania 89000 


TRA BREVE 


I ngcnd Of Zdd> 79000 




Gulvelius 79000 




lite Force Salini. 89000 


TRA BREVE 


Creai Golf 69000 


DISPONIBILITÀ' 


Mcga Man 89000 




Grcal Volleyball 69000 




Mcul Gcar 89000 


DISPONIBILITÀ' 


Monopoly 89000 
Opcraliou Wolf 79000 


NUOVI 


Mctrold 89000 


' 




l'un.-b • mi 79000 


NUOVI 


Pcnguin 1 und 691-00 
Phanlasy Sur 91(100 


TITOLI 


Rad Racer 79000 






Robo Warrior 89000 


TITOIJ 


Psyco lo» 79000 




Rusfc'u Aiuck 79000 


' 


Oliarle! 69000 





ScctioaZ. 79000 
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Superato solo da Indy III e 
Future Wars, Loom è il gio- 
co che si aggiudica la pal- 
ma di bronzo per aver fuso 
la centralina di K e le orecchie di 
mezza redazione. 

Questa soluzione giunge sul- 
le pagine di TNT grazie al contri- 
buto di molti lettori: Gabriele Car- 
cassi e Marco Guastali! di Milano 
3, T.A.R.O. (Andrea Notari, per i 
mortali), Andrea Frangi, Maurizio 
De Napoli di Lecco, Filippo Miner- 
vini di Torino e i 'Tre dell'Ave Ma- 
ria" (questo l'ho già sentito...)- 

La nota dominante (è proprio il caso di dirlo...) 
di questo gioco sono le melodie che si possono 
apprendere durante l'avventura. E importante 
notare (e due.) che suonate al contrario, otten- 
gono l'effetto diametralmente opposto (ad 



esempio, la Melodia che trasforma il redattore 
di K in un essere normale, suonata al contrario 
può ottenere solo effetti disastrosi). 

L ISOLA DEL LOOM 

Cominciate l'avventura in cima a una rupe e diri- 
getevi subito verso il villaggio. Entrate nel San- 
tuario (tenda sulla sinistra) e ascoltate quello 
che dicono gli anziani prima di essere tramutati 
in cigni. Quando tutti sono volati via prendete la 
bacchetta e ascoltate l'uovo: sentirete la Melo- 
dia che apre. Puntate sull'uovo e suonate que- 
sta melodia. Dall'uovo uscirà un anatroccolo (la 
vostra ex-nutrice, Hetchel) che vi spiegherà che 
cosa è successo. Dopo che la vostra amica è 
volata via, ascoltate il telaio e sentirete la Melo- 
dia che trasforma in cigno. Usciti dal Santua- 
rio, recatevi nella tenda di Hetchel (quella sulla 
destra) prendete il libro, ascoltate l'ampolla 
Melodia che svuota) e il pentolone (Melodia 
che tinge) 

Puntate sulla lana bianca vicino alla pentola 
e suonate la melodia che tinge: la lana cambierà 



di colore. Ora andate nel bosco e ascoltate tutti 
i buchi: l'ultimo è vuoto. Spostatevi verso il cimi- 
tero e frugate nei rovi: uscirà un coniglietto che 
verrà catturato dal gufo sopra la tomba. Legge 
te l'iscrizione e, nel bosco, ascoltate anche l'ulti- 
mo buco e sentirete la Melodia che illumina 
Ritornate sulla rupe e aprite il cielo con la Melo- 
dia che apre Un fulmine colpirà l'albero davan- 
ti a voi che, dopo essere caduto in mare, navi- 
gherà verso il pontile. Andate ora nel villaggio 
ed entrate nella tenda al centro, puntate sul buio 
e suonate la Melodia che illumina Ascottate il 
cigolio della ruota per filare (Melodia che tra- 
sforma il legno in oro) e suonatelo sui legnet- 
ti. Questi si trasformeranno in oro e voi acqui- 
sterete esperienza (Nota F). Andate sul portile, 
fate un bel tuffo nell acqua e raggiungete il tron- 
co. 

IN MARE 

Navigate verso l'uragano. Ascoltate il vento che 
gira nell'uragano (Melodia che fa girare) e 
suonate questa melodia al contrario. L'uragano 







i bel problema da risolvere. Come fare a proseguire il cammino?-. 
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sparirà, lasciandovi via li- 
bera. 

CBYSTAl. CARD 

Arrivati a riva acquisterete 
esperienza (Nota G). Dirigete- 
vi verso il bosco e si avvici- 
neranno dei pastori: non cu- 
ratevi delle loro prese in giro, 
ma state attenti al rumore 
che lanno scomparendo 
(Melodia che rende invisi- 
bili!, quindi dirigetevi verso le 
montagne. Entrate dalla por- 
ta che si trova esattamente 
davanti alla line delle scale 
(non si vede, ma c'è), rag- 
giungete la coppa di vino (si 
deve lare tutto il giro e usare 
il cristallo) e incontrerete un 
uomo che vi parlerà della sua 
civiltà. 

Appena se ne va. guarda- 
te il calice: l'uomo ritornerà e 
vi parlerà dei tesori di cui era 
a conoscenza. Usciti dalla 
parte del calice, andate a si- 
nistra e vi ritroverete all'e- 
sterno. Puntate sui lavoratori 
sulla torre e suonate la Me- 
lodia che rende invisibili 

Entrate nella porta sotto 



...voli* Il sentiero é pronto per essere percorso. 




Sarà un brutto risveglio per il ragazzo 
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la torre, ascoltate la conversazione e usate il 
cristallo. Ora salirete la torre e arriverete diret- 
tamente dove stanno lavorando i due uomini 
che, per opera della vostra magia, non posso- 
no vedervi. Ascoltate i rumori che fanno mentre 
affilano la lama (Melodia che affila) e poi an- 
date a suonare l'altra campanella. Vi ritroverete 
davanb a una sfera magica, guardatela e vedre- 
te nel futuro, quando spaventerete i pastori. 
Segnatevi la musica che dovrete suonare (Me- 
lodia che spaventa) e guardate la sfera altre 
due volte (nella terza figura vedrete un cigno 
che vi comunicherà una melodia che è la stes- 
sa che trasforma in cigno che avete già senti- 
to). Ritornate nel bosco, decisi a far pagare ca- 
ro ai pastori gli insulti fatti prima, puntateli e 
suonate la Melodia che spaventa. Ai loro oc- 
chi sembrerete un terribile drago: scapperanno 
in tutte le direzioni lasciandovi strada libera. 

Andate all'inizio della radura e guardate le 
pecore. Queste salteranno lo steccato facendo 
svegliare il pastore (Melodia che sveglia) 
che, arrabbiandosi con voi, le farà saltare dal- 
l'altra parte e ricadrà in catalessi. Andate alla li- 
ne della radura ed entrate nella casa. Guardate 
l'agnello e incontrerete una pastorella che vi 
crede uno dei maghi chiamati da lei per salvare 
le sue pecore da un drago. Riguardate l'agnello 
e lei tenterà di guarirlo cantando la Melodia 
che guarisce. Uscite e con un lampo di genio 
degno di Sherlock Holmes (che tra l'altro era si- 
curamente più stonato di voi), puntate sulle pe- 
core e suonate la Melodia che cambia colo- 
re. Queste diventeranno verdi e il drago, sia 
per la fretta, sia per il loro travestimento, vi 
catturerà. 

LA MONTAGNA DEL DRAGO 

Dopo uno sgradevole viaggio a testa m giù, vi 
ritroverete nell'interno di un vulcano con il mo- 
stro appollaiato sopra al tesoro. Parlate con il 
drago, puntate sull'oro e suonate alla rovescia 
la Melodia che trasforma il legno in oro 
Questa agirà al contrario, preparando un como- 
do ma infiammabile giaciglio. Ora la vostra 
esperienza salirà di una nota (Nota A) e sarete 
in grado di puntare il drago e di suonare al con- 
trario la Melodia che sveglia. Il drago si ad- 
dormenterà e mentre russa accenderà un bel- 
l'incendio. 

Al grido di "Al fuoco! Al fuocoP andrà in giro 
per il cielo con la coda bruciata. Rimasti illesi 
dall'incendio, uscite dalla caverna e percorrere- 
te il labirinto. Appena dentro al labirinto trovere- 
te un buio pazzesco, puntateci sopra e suonate 
la Melodia che illumina Poco pnma dell'usci- 
ta troverete un laghetto: ascoltatelo e sentirete 
la Melodia che riflette. 

Ora puntate sul laghetto e suonate la melo- 
dia che svuota e guardate la sfera per tre vol- 
te. Usciti dal labirinto, puntate sul cucuzzolo e 
suonate al contrario la Melodia che fa girare: 
la strada si raddrizzerà permettendovi di scen- 
dere le scale. 

LA CITTA' DEI FABBRI 

Guardate il ragazzino, puntate su di lui e suona- 
te la Melodia che sveglia e il ragazzino vi 
parlerà della sua gente. Quando toma a dormi- 
re, puntate nuovamente sul ragazzo e suonate 
la Melodia che riflette. I vestiti cominceranno 
a riflettersi tra loro facendovi apparire come un 
ragazzino. In questo modo non vi sarà molto 
difficile entrare nella città dei fabbri. Dirigetevi 
verso l'entrata e aspettate che il guardiano vi 
apra la porta. Dopo aver attraversato il corri- 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



J22 




doio, dirigetevi nella stanza della fornace dove 
uno dei fabbri prenderà la vostra bacchetta 
magica come legna da ardere e vi rinchiuderà 
in una piccola, umida e fredda cella. Non aven- 
do più la vostra bacchetta vi rassegnate e, 
sdraiandovi sulle fascine, vi addormentate. 

Mentre riposate, gli eventi esterni vi aiu- 
teranno: il ragazzo, infatti, è nmasto vittima dei 
denti del drago, che vi stava cercando. Rotto 
cosi l'incantesimo, dal momento che i vestiti 
non si riflettono più tra di loro (uno è stato 
sbranato), ritornerete alle vostre sembianze 
normali. 

Il ragazzo si trasforma in fantasma, apre il 
cielo e, mentre sale, Hetchel riesce a uscire. 
Dopo essere entrata nella fornace, prende la 
bacchetta e ve la passa sotto la porta. Pren- 
detela e ritornate al lavoro. Puntate sulla porta 



e suonate la Melodia che apre, puntate sul 
contenitore e suonate la Melodia che svuota 
al contrario, scendete le scale e ascoltate la 
conversazione. Ad un certo punto i due che 
stanno parlando chiedono al fabbro come sta 
procedendo il suo lavoro e lui alzerà la spada. 
Puntate sulla spada e suonate al contrario la 
Melodia che affila. Quelli vi noteranno e vi rin- 
chiuderanno in una gabbia (decisamente degli 
mgratffl. 

CRYSTAL GARD 

Quando il Mandible smette di parlare, puntate 
sulla gabbia e suonate la Melodia che apre A 
questo punto il capo vi prenderà la bacchetta e 
vi lascerà in camera con un suo servo. Dopo 
che il servo è sparito per la troppa curiosità, 
guardate la sfera per tre volte e uscite in ter- 
razzo. Parlate con Mandible e avverrà un kata- 
clin-sma: si apre il regno della morte che porta 
distruzione. Quando il Mandible viene eliminato 
dal Signore dei morti in persona, lascerà la 
bacchetta per terra. Prendetela e andate nel- 
l'altra sala. Ritornate sul terrazzo e verrete in- 
seguiti dal mostro affamato che prima era rin- 
chiuso in una gabbia. Questo vi spingerà sul 
cornicione, facendovi cadere net buco: puntate- 
lo e suonate la Melodia che apre al contrario. 

NELLO SPAZIO 

Andate nel buco 1 , puntate sullo scheletro del 
ragazzo e fatelo resuscitare suonando la Melo- 
dia che guarisce 

Uscite dal buco, puntate su di esso e suo- 
nate la Melodia che apre al contrario. Entrate 



nel secondo buco e vi ritroverete nella radura. 

Puntate sui pastori e suonate di nuovo la 
Melodia che guarisce. Uscite anche da que- 
sto buco, puntate su di esso e richiudetelo con 
la Melodia che apre suonata al contrario. Nel 
terzo buco parlerete con il mastro vetraio. Do- 
po il dialogo morirà senza che possiate fare 
niente per salvarlo. 

Uscite dal buco, puntate su di esso e suo- 
nate la Melodia che apre al contrario. Acqui- 
sirete esperienza (Nota B). Dirigetevi verso il la- 
go e parlate con il cigno. Ritornate al lago e, 
andando sulla sinistra, vi ritroverete al cimite- 
ro. Andando a destra ritornerete automatica- 
mente nel Santuario. 

L'ISOLA DEL LOOM 

Raggiungete il telaio e ascoltatelo. Arriverà He- 
tchel inseguita dalla morte. Ascoltate la melo- 
dia che suona la morte (Melodia che rende 
muti), puntate sull'anatroccolo e suonatela al 
contrario. 

Ascoltate anche la seconda melodia (Me- 
lodia che cuoce), puntate sul pollo e suonate- 
la al contrario. 

Ascoltate l'ultima melodia (Melodia che 
divide) e suonatela puntando sul telaio: questo 
dividerà l'universo in una parte buona e in una 
cattiva facendovi acquistare esperienza (Nota 
Ci. Andate nello squarcio, puntate su di esso e 
suonate la Melodia che trasforma in cigno 
Vi unirete col vostro popolo per ricominciare un 
nuovo mondo. 

Quindi godetevi la FINE 

(MA SOLO FINO A LOOM II!) 
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COMMODORE POINT 



SOFT CENTER 



Tutto il software originale per 
Amiga, C 64, MS DOS 



Commodore 

Stampanti Citizen 

PC Fujitech 

PC Intercomp 

Fax 

Stampanti laser Kyocera 

Dischetti Nashua 



OFFERTE ECCEZIONALI!!! 

compra due giochi originali e ne avrai 
uno in regalo 

solo per le prime cinque telefonate hard disk 
Amigos 20 Mb per A500 a L. 500.000 



Amiga 500 L 750.000 

Hard disk A590 L 800.000 

Genlock per A500 L 360.000 

Stampante Citizen 120D L 350.000 

Disk bulk 3.5" dt dd L 1 .000 

Scheda VGA 16 bit L 195.000 

I PREZZI SONO IVA COMPRESA!!! 
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Teletonateci o scriveteci per avere il nostro listino 



>i.i h. invili jsi il iys ni mi 
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Comunicazione di servizio. Probabilmente molti lettori restano 
delusi nel non vedere pubblicata la propria lettera; fortunatamen- 
te ne arriva talmente tanta di corrispondenza che ogni mese, 
nuoto nell'imbarazzo della scelta. Chi chiede consigli su quale 
computer comprare, chi vuole a tutti i costi conoscere l'ultimo 
trucco per avere vite e/o energie infinite, chi piange e si dispera.. 
Ora o facciamo uscire un numero monografico di K dedicato esclu- 
sivamente alla posta oppure molti lettori devono purtroppo ras- 
segnarsi all'idea di non ritrovarsi sulle pagine della loro amata 
(spero) rivista. A questo esercito di fedelissimi dedico perciò il 
Kappa-box di questo mese confidando nella loro comprensione ed 
indulgenza plenaria. 
Confidenzialmente vostro. BRAMBOs 



ANNI DI PIOMBO 

Carissimi amici, era già da un po' dì 
tempo che pensavo di scrìvervi ma la 



carta e penna io m eglio tastiera) me 
l'ha data la lettera del "vecchio" 
Robin, trentenne appassionato di 
computer giochi, della qualcosa pare 
vergognarsi un po', perché non osa 
firmarsi. Caro Robin, a parer mio tu 
hai mille ragioni nel rivendicare uno 
spazio anche per chi non è più prò. 
pnamente un ragazzino, ma permetti- 
mi di contestare il tuo pudore nel 
venire allo scoperto. Mi presento subi- 
to: ho 48 anni e il mio nome compare 
in tondo a questa lettera, lavoro pres- 
so un ente pubblico (si, sono uno di 
quei "grigi" burocrati che vive in 
mezzo alle scartoffie metà della sua 
vita), ho moglie e figlia, ritengo di 
non essere uno sciocco e di non essere 
del tutto sprovveduto sul piano cultu- 
rale: bene, detto questo, aggiungo 
che mi diletto di giochi per computer. 
Ho scandalizzato qualcuno? Mi devo 
proprio vergognare come un ladro? 
Caro Robin, come dovrei sentirmi io, 
se tu ti giudichi "vecchio"? Sono sem- 
pre stato un "Homo Uidens"; ho sem- 
pre amato il gioco nelle sue torme più 
svariate e da quando sono diventato 
adulto non ho mai smesso di dedicar- 
mi ad esso e di ricercare quei giochi 
che più promettevano di stimolare la 
mia fantasia e le mie capacita logiche. 
Purtroppo uno degli ostacoli che si 
sono opposti alla mia "sete" di gioco 
è stata la conoscenza di poche perso- 
ne a me affini (dovrei forse dire: 
sceme come me?) il che. per esempio, 
mi ha costretto a sognare per anni, 
inutilmente, di potermi dedicare ai 
vari Oungeons and Dragoni o 
Diplomacy o scacchi o bridge (sono un 
po' intimidito dai clubs) Stando così 
le cose, sono risultato completamente 
vulnerabile all'apparire delle prime 
consolle, che pur nell'ingenuità di 
quei primi programmi, mi offrivano la 
possibilità di dedicarmi a quel "gioco" 
che altrimenti rimaneva solo una chi- 



mera. Certo, un adulto si stanca pre- 
sto dei giochi™ "spara e fuggi" (teme 
perche, ahimè, i riflessi non sono più 
quelli dei ventanno, cosi alla ricerca 
di giochi sempre più "intelligenti-. 
passando attraverso Atari. Vic20 e 
Commodore 128. sono giunto ai PC sui 
quali in ufficio faccio viaggiare i vari 
Wordstar, OBIII, Norton e compagnia 
bella, ma che a casa uso soprattutto 
per risolvere Flsh o Zak, o per esplora- 
re i labirinti dei Dungeons (finalmen- 
te!) o per credermi un padreterno con 
Populous. Il fatto è che so per certo 
che ho attorno decine di altre persone 
a me coetanee le quali, più o meno 
dichiaratamente, si pongono in 
maniera continuativa o saltuariamen- 
te di fronte al monitor, trascinati dalla 
passione per gli adventure o per le 
simulazioni o per i giochi di strategia. 
Caro Robin, perché vergognarsene? 
Credi proprio che siamo più ridicoli 
noi di quelli che alla nostra età si rim- 
becilliscono tutte le sere davanti ai 
Piccoli Fans o ai Festival o agli spot 
pubblicitari che le nostre televisioni ci 
propinano? All'epoca di quel '68 che 
tu rimpiangi di non aver "vissuto", 
ma che io ho attraversato con crescen- 
te entusiasmo e che ha contribuito 
non poco alla mia maturazione, circo- 
lava uno slogan, forse oggi un po' 
dimenticato: "La fantasia al potere". Il 
punto é proprio questo: perché vergo- 
gnarsi di usare la propria fantasia, che 
poi vuol dire stimolare la propria 
intelligenza ed essere pronti e dispo- 
nibili alle novità più interessanti e 
curiose?. Q si deve vergognare di que- 
sto anche se si hanno trenta o ses- 
santanni? Certo non é pensabile (e 
sarebbe anche incoerente con quanto 
ho appena detto) che ci si possa fossi- 
lizzare su questo unico tipo di diverti- 
mento; io leggo motto, vado molto al 
cinema, gioco a tennis, ascolto molta 
musica, amo gli animali e frequento 
anche le per so ne ma non mi i 
per niente però, di passare qu 
sera inchiodato davanti al mio compu- 
ter, magari tirando le due o le tre del 
mattino, anzi ti diro che me ne fa< 



un vanto, perché ritengo che. se per 
tante altre cose devo riconoscere la 
superiorità di morti miei simili, alme- 
no sotto questo aspetto ritengo di 
avere una marcia in più di loro! Ai 
sedicenni che leggono questa lettera e 
che forse sono un po' stupiti o ridac- 
chiano sotto i pochi baffi che hanno, 
vorrei chiedere quale limite d'età si 
sono posti, oltre il quale "dovranno" 
smettere di giocare con i loro video- 
giochi per non sentirsi ridicoli: 25 
anni, 30 anni? Se è cosi, vuol dire allo- 
ra che giudicano alquanto puerile il 
loro passatempo, tanto vale che smet- 
tano subito! Non credete invece, che 
anche voi. se ritenete che il vostro 
tlivei ti mento non sia poi così stupido, 
quando avrete trenta o sessant anni, 
con 

giare la vostra fantasia nella stessa 
identica maniera di oggi? lo vi auguro 
di tutto cuore che cosi avvenga. 
Tenete presente, fra l'altro, che forse 
l'80% degli "originali* dei giochi che 
si trovano in giro vengono acquistati 
da noi "vecchi" (potenza del denaro!), 
il che consente ai produttori di 
software di sopravvivere e a voi 
(ebbene si. ammettiamolo) di farvi le 
vostre copie pirata. Ai miei coetanei 
rivolgo invece il classico invito: "vec- 
chi" videogamers di tutto il mondo, 
unitevi! e uscite allo scoperto; vi sfido 
anzi ad un altro gioco: vediamo chi 
detiene il record di "anzianità" fra i 
lettori di K! Cordiali saluti a tutti. 
ALBERTO CACCIARI Bologna 



"Un vecchio) II" Cosi la Cialappàs 
Band commentava per il circuito 
radiofonico della SPER. ogni azio- 
ne di gioco dei recenti mondiali di 
Italia '90, che vedeva all'opera il 
portiere inglese Shilton e cosi pari 
pari, riprendo la frase, per un uso 
e consumo personale (natural- 
mente tenendo d'occhio la modi- 
ca quantità). Ecco finalmente uno 
che non si vergogna e che anzi 
dice la sua meglio (o comunque 
più chiaramente) di quanto non 
farebbe il suo "Omonimo venezia- 
no" Massimo Cacciari. Grazie 
Alberto, lettere come la tua ci 
riconciliano con "La vita, l'univer- 
so e tutto quanto" e spero che 
cosi sapientemente stuzzicati, sti- 
molati e provocati, altri coetanei 
si facciano vivi, allargando gli 
orizzonti del nostro pubblico e 
creando (perché no?) un argo- 
mento di conversazione sul quale 
padri e figli possono tranquilla- 
mente (si fa per dire...) confron- 
tarsi. Attendiamo con fiducia, 
scrutando ansiosamente la nostra 
buca delle lettere. 
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VUOI ALLENARE 
QUESTA SQUADRA? 




BERGOMI VIER 



OD FERRARA 



vt»i:f-i»i»j ; 



MATTHAUS 



VAN BASTE N 



SCHILLACI 



CON "SERIE A"PUOI! 

"SERIE A", il nuovo libro-gioco che ti fa diventare protagonista 
del "campionato più bello del mondo" 



FINALMENTE NELLE EDICOLE DELLE PRINCIPALI CITTA' E™ A CASA VOSTRA 



♦ SERIE A è il gioco ideale per lutti 
coloro che. a torto o a ragione, 
pensano di intendersi di calcio. 

♦ Gioca a SERIE A con amici, 
compagni di classe e colleghi di 
lavoro e potrai lottare per lo 
"scudetto" anche se la tua squadra 
del cuore rischia la retrocessione. 

♦ Con SERIE A sei TU a decidere 
l'acquisto dei calciatori: sei TU a tare 
la formazione; sei TU a calcolare i 
risultati delle partite. 

♦ Per giocare a SERIE A non serve il 
computer: bastano carta, penna 

e una normale calcolatrice. 

♦ SERIE A è un gioco per otto 
"allenatori" ideato da Riccardo Albini 
e realizzato dallo Studio Vit 

Sa non trovi SERIE A nella tua edicola 
puoi riceverlo a casa tua versando 
L.18000 • L.l 500 (par spase postali) 
oppure telefona allo 02133100413 
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OK, VOGLIO VINCERE 
LO SCUDETTO! 

Speditemi il libro SERIE A 

nome 

cognome 

via 

città 

CAP prov 

allego ricevuta di versamento di L 19.500 
(18.000 + 1 .500 spese postali) sul: 
C/C postale n 17200205 intestato a 
STUDIO VIT snc 
via Aosta, 2 - 20155 milano 
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ANALMENTE IN EUrok 

Famoso» 



OGjénot 
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Le novità dal mondo dei 
coin-op più notizie su come 
giocare autentici video 
giochi da bar nella propria 
abitazione. K indaga... 

L'AcNve Sales è una società molto nota nel- 
l'ambiente, che ha di recente accresciuto 
considerevolmente la propria immagine con la 
commercializzazione di adattatori per PC Engine 
per l'uso nel Regno Unito. Ora se ne sono venuti 
fuori con un'idea che permetterà a tutti di gioca- 
re con veri coin-op, uguali al 100% a quelli da 
bar, nel calduccio della propria abitazione. 

Disponibile nei negozi inglese da settembre, 
l'Acnve si dà un gran da fare per sottolineare che 
questa unità non è una console ma un vero coin- 
op da casa. 



Non vi è alcun dubbio su questo, l'unità - 155 
cm di altezza per 60 cm di base • è l'adattamen- 
to di una macchina arcade esistente costruita 
dalla Silverline. una ditta ben nota nel mercato 
delle macchine arcade. 

Questa unità è una macchina da gioco vertica- 
le, con due joystick e tre pulsanti da fuoco come 
qualunque coin-op, ma con una differenza: il mo- 
nitor - con schermo massimo di 20' - lo mettete 
voi. Si insensce perfettamente nella parte supe- 
riore della macchina da gioco, la quale, avendo 
prese SCART, RGB e PAL può adattarsi a quasi 
tutti i monitor presenti sul mercato. 

E il software? Si utilizzano le schede JAMMA- 
compatibili - ovvero lo standard dell'industria ar- 
cade. Tutti i coin-op delle sale giochi, tranne quel- 
li speciali cabinato (come Afterburner, per 
esempio) usano schede JAMMA, quindi, in teoria, 
si giocherebbe con 'modelli' originali ma 




IMCireCi HEIIO » un ottimo gWxo di motocielbmo della Sega 
COn U fama dlMMng mono' InHMOnMlva- ne, livelli finali 
■el gioco, ma u p o u obbo preferire l'ananaflone monetino 
di WGP dalla IMto 



senza essere obbligati a rimpinzare la macchina 
di monete! 

Comunque, per evitare che qualcuno metta a 
nudo i circuiti della scheda, l'Active li ha racchiusi 
in contenitori di plastica rigida, che ne assicura- 
no inoltre il giusto inserimento, cosa vitale per il 
buon funzionamento della scheda, dell'unità e del 
giocatore! 

La macchina da gioco è commercializzata con 
un gioco insento ed il prezzo, non ancora fissa- 
to, dovrebbe aggirarsi intorno alle 300/400 ster- 
line (700/800 mila lire). 

Il bello di questa macchina è che potete gioca- 
re i veri coin-op - giochi assolutamente autentici 
al 100% senza alcuna modifica o compromesso, 
perché hanno esattamente la medesima configu- 
razione software/hardware; il brutto è che il co- 
sto di una scheda JAMMA si aggira intorno alle 
500/800 sterline. Ahi! Fortunatamente, i giochi 
vecchi diminuiscono di valore dal momento che i 
gestori delle sale giochi li sostituiscono con gio- 
chi più nuovi e remunerativi. 

Per questo motivo all'Active hanno per lo me- 
no 10 giochi da vendere al di sotto delle 50 ster- 
line, come Ghosls and Ghou/s e SiBuvorm. Sono 
quindi giochi di seconda mano, sebbene revisio- 
nati, e l'Active può offrire solamente tre mesi di 
garanzia per ogni scheda. Agli utenti inglesi, co- 
munque, basterà telefonare allAcbve e citare il 
nome di una scheda per avere il prezzo di vendi- 
ta. Quelli tecnicamente competenti potranno an- 
che cercare tra le inserzioni della rivista di coin- 
op inglese, Coin Slot, l'occasione giusta! 

Per i maniaci dei coin-op (come IUR, tanto per 
non fare nomi) con soldi da spendere, non vi è 
dubbio che è una cosa magnifica - e per quanto 
si può prevedere ci sarà sempre un costante ri- 
fornimento di schede JAMMA, sia confezionate 
(dall'Attive) sia provenienti dal mercato libero. In 
altre parole, è il massimo! 




ALIEN SIORM la Saga guaito mn> è itala molto Indaffarata 
Alien Storni è un pia. avole sper attrito a Morrlmanto 
tale che ina ha etaeea «tlle grattili di tèoMan a. e ma 
a più iute Altamente i accomandalo, .appiè' 
a cabina lelcf onice llallocmarii imprown 
n mostro aitano può fami perdere coniano con la realtà 



«AIOCN Tra I primi putti nel guachi tu icheda PCB 
un altro clone a icortlmento vertice!* di rigar 
avW*. C* proprio coti b.cogno di giochi come qua- 
tti? Sa ogni monetina introdotte nella fot 
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La Pagine Gialle si rinnovano e diventano sempre più un "contenitor" di notizie e curiosità. Hanno inizio le prime rubriche 
dedicate alle macchine più diffuse, continua l'elenco dei programmi di PD che si arricchisce del PC, Marco Andrioli 
approfondisce il nuovo sistema della Magnetic Scrolls utilizzato per Wonderland e infine i risultati del questionario.. 




ANITA NEL PAESE DELLE MERAVIGLIE 



Al Computer Entertainment Show di Londra di quest'anno oltre a giochi per 
console sempre più sofisbcab Igrosse novità sul fronte dei 16 bit), alte 
conversioni da sala sempre più lede» e ai megatecnologici simulator, era 
presente anche la Magnetic Scrolls. valida rappresentante di un bpo di giochi 
leggermente trascurato allo show. I programmi di questa software house 
hanno sempre raccolto ampi consensi e trovato unanime approvazione tra gli 
avventurieri e i Mot pubblicati (The Pawn. The Guid ol Tlueves, Corrupnon, 
Jinxter, Fish e Mith) sono sempre stati ammirati ed imitati a causa dela loro 
ottima grafica e dello splendido parser. In quesb ultimi mesi però la Magnete 
Scrolls ha limitato la produzione con l'intenzione di migliorare i suoi già ottimi 
prodotti... 

Ne«o stand, ricavato da un angolo di quello della Vcgm (nuova distributrice 
della Magnetic Scrolls dopo il divorzio di questuitela daHa Raintwd...) e 
caratterizzato da un grosso bruco di gommapiuma che fumava un narghilè 
seduto su un lungo, faceva bela mostra di se una versione di "Wonderland' 
per PC. ■Wonderland", il più recente prodotto della Magnetic Scrols, arma 
dopo un lungo silenzio deHa casa inglese che quasi ci aveva (atto pensare al 
peggio. Incunositi. ci avviciniamo alo stand dove Anita Smela» ci spiega 
gentilmente il perché di questa lunga pausa e ci mostra le particolarità di 
questo nuovo adventure 

"Non siamo stati con le mani in mano' spiega 'dopo Fish e Myth (un mm 
adventure scritto a solo uso e consumo dei soci di Confidenbal. un club 
inglese che vende programmi per corrispondenza) abbiamo lavorato alla 
realizzazione * un nuovo sistema per i nostri giochi che sarà utilizzato «1 tutti i 
nostri prossimi Me* a partire da "Wonderiand". •Wonderland' è un adventure 
ambientato nel fantasioso mondo descritto da Lewis Carrai nel suo 'Alice nel 
paese delle meraviglie' ma non segue troppo fedelmente la trama del 
racconto per non rendere la soluzione di alcuni problemi ovvia o troppo 
semplice. La trama è stata scritta da David Bishop che, essendo da poco 
entrato nela Virgin come produttore, si ritrova ora a produrre i programmi per 
cui ha lavorato! I personaggi che potrete incontrare e con cui potrete interagire 
sono i famosi compagni di anbea memona quali la lepre marzoina, il 
cappellaio matto, il bruco, lo stregano e tutti gli altri. 

La grafica è eccellente, ed é stato latto buon uso dette carattensbche del 
PC e delle eventuali schede aggiuntive presenb, Il gioco uhlizza infatti tutte le 
schede grafiche possib* ed «nmagnab* fino 
alla VGA (non in emulazione EGA. proprio con 
la sua risoluzione) e supporta anche eventuai 
schede musicali ( ed altre). I sonoro e 
splendido (se usate una scheda) e cambia a 
seconda delle locazioni risultando quindi vano 
e non rischiando di diventare noioso. 

La grafica è animata fin maniera superba) 
e la finestra, oltre ad essere sollevata o 
abbassata a piacimento dall'utente come negh 
alni giochi della Magnebc Scrolls, può essere 
dimensionata e spostata m ogni parte dello 
schermo (senza per questo perdere m 



K-VOTO OOPS! 

Ul lettori più attenb si saranno accorsb che c'era 
qualcosa che non andava nella recensione di 
Khaa/an pubblicata il mese scorso. Il voto di 930 
era sproporzionato con il commento e la CIP. Per 
un errore infatti non é stato scritta la valutazione 
esatta che il nostro redattore aveva dato al gioco 
della Rainbow Arts: 650 



nsokizione). Gli oggetti presenb nella finestra grafica sono 'interattivi' in 
quanto si può decidere di selezionare un oggetto con il mouse direttamente 
dalla schermata, fri questo caso apparirà una finestra più piccola con il nome 
dell'oggetto e, selezionando quest'ultima, appariranno i verbi più comuni 
utilizzabili il quel momento! Una volta scelto il verbo, l'azione verrà eseguita e, 
nel caso sia necessano specificare qualche altro parametro, apparirà 
un ultenore finestra. Questo nuovo sistema di comunicazione (molto sanie ad 
ambienb quali Windows e Gem) rende i programma semplice da usare e 
permette di giocare la maggior parte dell'avventura utilizzando il solo mouse! 
Naturalmente non tutti i verbi sono presenb nella finestra e i comandi più 
complessi e originali dovranno essere inseriti utilizzando la tastiera. 

GS oggetti trovab possono essere raccolb come in un normale adventure 
(digitando il comando corrispondente) e compaiono in una finesba 
dimensionabile e posizionatole a piacere, ma si possono anche selezionare 
dalla finestra grafica e portare direttamente nella finestra dell'inventano (come 
m De|a Vu e Shadowgate per intenderci). 

Il sistema incorpora inoltre una comoda funzione di automap che 
consente di progredire nel gioco senza dover disegnare una mappa. Ogni volta 
che si visita una nuova locazione un quadrato viene aggiunto alla mappa 
tenendo conto dei coleganent con le altre locazioni (analogamente alle 
mappe automatiche degli ultimi adventure della Infocom - Zorkzero, Arthur e 
Shogun). Basta richiamare la mappa sullo schermo per avere un'idea 
immediata dell'area esplorata, oppure è possibie creare una finestra definibile 
dar utente m modo da averta sempre sotto gli occhi sullo schermo. I comandi 
di movimento o quelli più complessi come il GO TO sono ormai imitili in quanto 
basta selezionare la locazione verso cui ci si vuole muovere per raggiungerla 
attraverso la via più breve (naturalmente verrete awertrb di tutto quanto 
succede durante lo spostamento). 

U testo poi può essere dimensionato a piacere ubBzzando diversi font e 
permette una facie lettura anche agli awenturien quasi bisognosi di un cane 
guida. Naturalmente può essere creata una finestra per contenerlo. 

La possibilità di definire la dimensione e la posizione di diverse finestre 
(grafica, inventario, mappa, testo) e di poter cambiare il set di caratten usato 
rende "Wonderland - un programma davvero sbaordinano m cui ponete 
comporre i vosno ambiente di gioco senza limitazioni. 

Vi rimandiamo aBa rubrica "Nuovi mondi' 
per una recensione completa e vi terremo 
informab sulle versioni per le nuove macchine 
(sono previste versioni per Amiga ed Alari ST). 
Al momento di andare in stampa TrVonderland' 
dovrebbe essere ormai disponibile per PC (in 
Inghilterra) quindi non dovrete aspettare più di 
un paio di mesi. 

Visto le grandi possibiità offerte dal 
sistema e (ottima nadizkxie dei prodotti firmati 
Magnebc Scrolls varrà proprio la pena fare un 
sarto nel paese delle meraviglie! 
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AMIGA 



Benvenuti alla nuova rubrica dedicata 
esclusivamente ai saggi possessori di un Amiga. 
Questo è sicuramente uno dei migliori momenti per 
possedere un Amiga e il luturo è ancora più roseo. Il 
software sta finalmente sfruttando al meglio le 
qualità dell'Amiga e i giorni delle conversioni dirette 
da ST sono ormai agli sgoccioli. Da questo mese, 
qualunque novità che non entri nelle 'news - la 
potrete leggere in questa rubrica. 

Ecco la prima. La Mandarvi ha pubblicato la 
versione 1.2 di AMOS, il velocissimo e 
sofisticatissimo BASIC destinato alla produzione di 
giochi. Questa release corregge i bug riscontrati e 
velocizza alcune routine (come se non fossero 
abbastanza veloci). Il programma è distribuito 
attraverso i canali di pubblico dominio, quindi i 
possessori di Amos dovrebbero dare un'occhiata 
nelle BBS Amiga. 

Da persone che sono state a Londra per il CES 
mi è giunta notizia che c'era in mostra un demo del 
programma di gestione di grafica in 3D solido, 
chiamato, con gran fantasia, Amos 30. È stato 
scritto da uno dei programmatori di Xyphos ed è 
incredoilmente veloce. Il prodotto finale, che uscirà 
verso Natale, avrà oltre al programma principale, tre 
gechi, un editor di oggetti e ti manuale. L'arno 
prossimo infine dovrebbe armare un compratore 
che, 9 dice, sarà n grado di compilare TUTTI i 
cornami Amos e mearnenter raddopperà la velocità 
del programma. 

La notizia del mese, però, e che la Commodore 
ha rimandato alla primavera del 91 if lancio del 
CDTV. La ragione di questo rinvio sembra essere il 
fatto che la Commodore vuole essere certa che la 
macchina funzioni come deve (non come è successo 
a suo tempo con l'Amiga). In Inghilterra, addirittura, 
distribuirà circa 2000 pezzi di preoroduzione a vari 
istituti o singole persone cosicché possano condurre 
un tesi completo prima del lancio ufficiale. Non è 
una cattrva idea e, nel caso decidessero di farlo 
anche in Italia, noi siamo disposti a sobbarcarci 
l'onere di fare i tester (se qualcuno alla Commodore 
sta leggendo queste nghe prenda notai. 



IBM PC 



Cominciamo questa rubrica parlando di una moda 
che sta prendendo piede recentemente: l'uscita 
simultanea (e apparentemente dovuta a semplice 
coincidenza) di giochi che si assomigliano. Il 
fenomeno, in un certo senso, non é nuovo essendo, 
fra l'altro, mutuato dal cinema. Ma la cosa curiosa è 
che mentre nel mondo della celluloide questo 
avviene con film di cassetta, nel nostro caso si tratta 
di due gruppi di giochi apparentemente correlati, 
nessuno dei quali cerca però di sfruttare titoli di 
successo. 

Il primo gruppo comprende tre giochi di guida in 
3D: Test Drive IH della Accolade, 40 Sporfs Driwig 
della Mindscape e Crash Course della Spectrum 
Holobyfe. Sono tutti e tre amili a Hard Drrnn' della 
Domarli • ma certo non si può dire quel gioco abbia 
avuto un successo tale da ispirare questa pletora di 



'imitatori'. Ho potuto vedere solo delle foto di 
schermo di due dei tre giochi, quindi non posso dire 
quale dei tre è il migliore. Ciò nonostante, la mia 
impressione è che il primo che riuscirà ad schizzare 
dai blocchi di partenza (cioè uscire nei negozi) avrà 
buone probabilità di vincere la corsa: dopotutto chi 
vorrà comprare tre giochi simili nello stesso mese... 

L'altro gruppo è costituito da due simulatori di 
volo, entrambi basati su aerei sovietici (almeno 
questa è una novità: che sia dovuta al latto che le 
simulazioni di volo con caccia amencam abbiano 
ormai finito tutti i numeri possibili da accoppiare alla 
lettera F?). Uno è già in vendita: si chiama 
SformovnV (Electronic Aris) e consente di pilotare 
quello che un comunicato stampa EA definisce 'il più 
micidiale aereo da attacco a terra sovietico testalo 
in battaglia'. L'altro è MrG-29 Fufcrum della Domarli, 
che è una simulazione del - leggete bene - 'più 
avanzato caccia da prima linea dell'Unione 
Sovietica'. Entrambi le simulazioni sono state 
realizzate con l'assistenza di esperti sovietici: TEA 
dice che il loro è 'il primo simulatore di volo da un 
punto di vista sovietico', mentre quello della Domark 
è 'il primo simulatore di volo della Glasnosf. 

Presumo, per farla m breve, che la differenza 
sia abbastanza semplice: preferite guidare il più 
micidiale o il più avanzato? A voi la scelta. 



C64 



La terza rubrica, visti anche i dati del Questionano 

pubblicati n queste pagine giaie, non poteva che 

essere dedicata al C64. 

Veniamo subito al sodo. Molti possesson di C64 

staranno cominciando a preoccuparsi a causa dei 

pochi titoli che, ultimamente, stanno uscendo per il 

loro computer. 

Effettivamente la maggior parte delle case di 

software sembrano ormai produrre giochi 

esclusivamente per l&bit e per console. 

Forse questo significa che gli Sbit avranno vita 
breve? Perché (industria ludica sembra aver 
dimenticato una macchina tanto diffusa? È logico 
che si debba seguire lo sviluppo della tecnologia, 
ma perché a spese di un mercato che esiste da cosi 
tanto tempo? 

Un portavoce della Probe, ci ha assicurato che 
'I mercato degli 8-tMt è stabile" e che la Probe 
produrrà nei prossimi mesi 
'giochi per il C64 di alto livello'. 
Secondo la Probe, sembra che 
la Commodore sia in procinto di 
inviare un grande quantitativo di 
C64 nei paesi dell'Est, nella 
speranza di aprire una nuova 
base di utilizzatori, anche se, 
viste e considerate le possibilità 
economiche dei paesi d'ex-ottre 
corona, il successo di questa 
operazione è lutto da vedere. 
Sarà da vedere anche come 
influirà tutto ciò sui possesson 
italiani (o dell'Europa 

occidentale! di C64... 

Tuttavia, se è vero che una 
rondine non fa primavera, è 
meglio sentire qualche altro 
parere. 

David Bkch, supervisore 



del settore giochi per C64 della Thalamus, ci ha 
detto: 'Esistono moto utenti del 64, troppi per poter 
pensare di smettere la produzione di nuovi titoli' 
Con questo concetto in mente, la Thalamus 
contornerà a immettere sul mercato giochi per Sort, 
per citarne alcuni: Armafyte II (il cui predecessore si 
può classificare come il miglior shoot'em up a S-tHt 
di sempre), Summer Cramp e Creafures, 
quest'ultimo, da quel che si è visto, è addirittura 
superbo. 

Pur ammettendo che TI mercato ormai si sta 
dirigendo sempre di più verso i 16-bit e le console' 
David crede che "come contromossa, il 64 Game 
System è stata un'eccellente idea, anche se avrà 
poco successo tra gli attuati possesson del C64*. A 
questo proposito la Thalamus sta realizzando due 
nuovi titoli per l'ultimo nato di casa Commodore, 
niente male vero? 

Continuiamo con la System 3. Ribadendo i 
concetti essenziali dele altre due software house, la 
System 3 ha confermato che continuerà a produrre 
giochi per il C64, ma lawento del 64GS è da 
ritenersi una gran bella cosa. Soprattutto perché 
permetterà alle case produttrici una maggior 
salvaguardia dei propn investimenti, che oggi sono 
fortemente dissipati dalla piaga della pirateria. 

Risulta evidente, visto il livello raggiunto dalla 
pirateria, che le software house preferiscano 
mettere i loro programmi al sicuro in cartuccia, che 
non m un rischioso disco da 5 e un quarto. 

L ultima casa interpellata è stata la Palace, 
autrice ultimamente dell'ottimo Inleranbonal 30 
reme. 

Si. avete ragione. La risposta è stata identica 
Questo dovrebbe confermare che il caro vecchio 
C64 gode di ottàna salute, o forse no? 

Alla Palace hanno confermato che i 
programmata! più geniali ed esperti preferiscono 
utilizzare le macchine a l&bit, se non altro perché 
offrono loro maggiore potenza, rendendo in tal 
modo difficile la realizzatone * nuovi e interessanti 
prodotti per gli S-bit. 

Prima che i possessori del C64 si mettano a 
gridare TradimentoT, bisogna analizzare i fatti, e 
cioè che le maggiori capacità dei l&bit e delle 
console, stanno facendo dimmuin» il numero di 
programmata! che si dedicano ai sistemi più piccoli, 
quindi non è una scelta politica delle software house, 
ma una semplice legge di mercato. 

Questo significa che siamo dunque giunti alla 
fine degli 8-brt? Chi vivrà vedrà. 



L'ANGOLO DI TONIUTTI 



Sai ,Kvr lei , 
penso ci sìa 
un ptrche's* 
Albini •' 
dii-ertore e 
noi seHpl ici 
redattori . . . 
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QUESTIONARIO 



TUTTO QUELLO CHE VOLEVAMO SAPERE SU DI VOI E ABBIAMO OSATO CHIEDERE 



Finalmente sappiamo 
chi siete! 
Dopo lunghe 
vicissitudini i dati del 
referendum sono 
stati tabulati e ora 
possiamo tracciare 
un profilo del fanto- 
matico lettore di K. 

Prima di lutto un ringraziamento grande così. 
La risposta, o come direbbe un pubblicitario la 
redemption, è stata stupelacente: ben 1854 
questionari sono ritornati in redazione. E tutto 
ciò senza che venisse offerto uno straccio di 
premio a chi rispondeva al questionano. Un 
risultato che dimostra (non che ne avessimo 
bisogno) l'interesse dei lettori per la rivista. 

Ma veniamo subito al profilo del lettore di K 
(Nota: non abbiamo inserito le nsposte a tutte 
le domande perché crediamo che alcune di 
esse siano poco interessanti per i lettori - 
mentre lo sono tantissimo per noi). 

DOMANDA 1: QUANTI ANNI HAI? 

La categoria più numerosa e quella tra t 16 e i 
18 anni (32,7%), seguita a ruota dai 12/15enni 
(30,6%). Il 18,5% dei nostri lettori ha tra i 19 e 
i 24 anni, mentre quelli sopra i 30 anni si 
piazzano al quarto posto con l'8.3%. 
anticipando addirittura i 25/30enm che sono il 
7,5%. Un 1,15% infine è costituito dai ragazzi 
al di sotto dei 12 anni. Un bel mix, tanto che 
non è azzardato dire che i lettori di K sono sia 
padri che figli. 

DOMANDA 2: 

SEI MASCHIO O FEMMINA? 

Come era ovvio attendersi, i maschi sono il 
98% contro un 1% di femmine (il restante 1% 
non si sa di che sesso sia). 

DOMANDA 3: 

SEI STUDENTE O LAVORATORE? 

Per quanto riguarda la loro occupazione, il 
73.8% dei nostri lettori sono studenti, mentre il 
restante 23,6% si guadagna la pagnotta 
lavorando. 

DOMANDA « 

QUALE COMPUTER/CONSOLE 

POSSIEDI ATTUALMENTE? 

Questa è certamente una delle domande più 
interessanti del questionario. Come era 
prevedibile, la maggioranza assoluta - il 60% - 
possiede l'Amiga in varie configurazioni, dal 
500 al 2000 passando per il 1000. Il nucleo 



più numeroso dopo gli "amighisti" è quello dei 
possessori di PC 13,20%, che batte al 
fotofinish i "commodoriani'': i possessori di 
C64 sono infatti il 13%. Gli "atariani", infine, 
sono il 6,40%, mentre i possessori di console 
sono circa il 5,50%. 

DOMANDA 5: 

QUALI PERIFERICHE POSSIEDI? 

Ecco un'altra domanda interessante. Il 90,4% 
possiede ovviamente un joystick (e il restante 
9,6% come fa a giocare?), mentre il 63,2% un 
monitor. Ma H dato più interessante è che il 
39% possiede una stampante. 

DOMANDA 7: 

QUALI GENERI 

DI PROGRAMMI PREFERISCI? 

Per questa domanda, che presupponeva 
l'assegnazione di voti, abbiamo dovuto fare un 
calcolo diverso. Abbiamo cioè fatto la media 
dei voti dati a ciascuno degli otto generi di 
programmi indicati e questi sono i risultati: 

Giochi d'azione originali: 7,76 
Simulazioni: 7,66 
Giochi d'avventura: 7,56 
Conversioni coin-op: 7,27 
Grafica: 7,14 
Giochi di strategia: 6,81 
Giochi di Ruolo: 6,75 
Musica: 6,04 

È interessante il piazzamento delle simulazioni 
(che crediamo contengano, nelle intenzioni dei 
lettori, anche le "simulazioni sportive*), ma 
ancora più interessante è il piazzamento dei 
giochi d'avventura: come dire che i nostri lettori 
non sono soltanto dei gran smanettoni, usano 
anche il cervello. 

DOMANDA 10: 

QUALI SONO LE RUBRICHE DI K CHE 

LEGGI CON MAGGIOR INTERESSE? 

Anche qui, come per la domanda 7, abbiamo 
dovuto fare il calcolo della media dei vob dah. 
Ecco i risultati: 

Prove su Schermo: 8,79 
Anteprime: 8,18 
TMT: 7.88 
Attualità: 7,6 
Notizie: 7,57 
Avventure: 7,14 
Grafica: 7,08 
RPG: 6,6 
Sala gioki. 6,52 
K-Box: 6,33 
Pagine Gialle: 6,2 
Musica: 6,01 



Anche qui si possono riscontrare alcuni dab 
prevedibili e alcune sorprese. Ovviamente le 
Prove su Schermo fanno la parte del leone, 
seguite della Anteprime e dai TNT. ma ancora 
una volta le avventure - questa volta sotto 
forma di rubrica - si piazzano in ottima 
posizione. Il piazzamento della rubrica della 
grafica, infine, conferma ulteriormente 
l'interesse dei nostri Iettai per questo 
argomento. Ne terremo conto e già fin d'ora 
possiamo anticiparvi che stiamo preparando 
delle sorprese in questo senso. Acquistare i 
prossimi numeri per credere. 

DOMANDA 15: 

OLTRE Al VIDEOGIOCHI A QUALE 

ALTRO HOBBY TI DEDICHI? 

Per quanto riguarda gli hobby, più della metà 
dei nostri lettori (53,80%) ha Thobby della TV (il 
che vuol dire che tra giochi e TV vi verranno 
degli occhi grossi cosi): il 45,3% segue/pratica 
sport, mentre il 34,2% si dedica anche alla 
lettura (ve l'avevo detto che i lettori di K non 
sono solo degli smanettoni) e il 19,8% va 
spesso al cinema. I viaggi, infine, sono l'hobby 
deir8,7% dei nostri lettori (ma è probabile che 
questa bassa percentuale sia dovuta alla 
giovane età e alla conseguente cronica 
mancanza di soldi: dopotutto viaggiare costa 1 ). 

DOMANDA 18: 

PARLANDO DI RECENSIONI 

COSA PREFERIRESTI? 

Per quanto riguarda le recensioni il 64,5% 
vorrebbe più recensioni (contro un 3.25% che 
ne vorrebbe meno). Un 28% sarebbe disposto 
a trovare meno recensioni nella rivista, ma le 
vorrebbe più concenfrate sui giochi importanti, 
mentre il 49,2% vorrebbe recensioni più 
lunghe. Infine, il 1 3% vorrebbe più recensioni di 
giochi per console. 

DOMANDA 19: 

QUALI ARGOMENTI VORRESTI CHE 

FOSSERO TRATTATI DI PIÙ? 

Il 60,2% dei nostri lettori vorrebbe che 
trattassimo di più fhardware. il 59,8% 
gradirebbe che si parlasse più di attualità, il 
55,5% dì nuove tecnologie, il 54% di grafica e il 
53% di giochi d'avventura. Soltanto il 28,5%, 
infine, vorrebbe che parlassimo di più di 
musica e MIDI. 

Questo è tutto. Concludendo possiamo dire 
una cosa sola: siamo molto contenti dei lettori 
che abbiamo. 



AVETE LETTO "SERIE A"? 
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GIALLI 



K-BORSA 



La Classifica che vi dà 
l'elenco dei giochi più 
votati del mese... 

Ogni mese pubblichiamo i "Top 5" per 
ciascuno dei sei computer principali, 
sulla base delle recensioni delle riviste 
inglesi Non dimenticate che essendo 
queste "classifiche" basate sui voti asse- 
gnati dai recensori, esse costituiscono 
un'ottima guida all'acquisto... 



I listini dei compu- 
ter riportano, 
innanzitutto, H 
nome del gioco, 
poi la casa di 
software e, infine, il 
punteggio medio 
die II gioco ha 
ricevuto in TUTTE 

le recensioni 
apparse nelle rivi- 
ste inglesi durante 
il mese scorso. 



AMIGA 




Supremacy Virgin 


91.25 


Kick Off 2 Anco 


91.25 


F19 Stealth Fighter Microprose 


91 


Paradroid '90 Hewson 


90.25 


Operation Stealth Delphine/US Gold 


90.15 


bstino di qualità questo mese per l'Amiga, con un 


solo punto tra il 


primo e il quinto, e due giochi molto diversi che si 


dividono il primo 


posto. 





C64 










Salamander Hit Squad 






93.5 




Time Machine Activision 






92.34 




Ivan "Ironman" Stewart Virgin 






89.5 




Nemesis Hit Sqad 






88 




Murder US Gold 






86.75 




Cinque nuovi titoli in listino indicano che è 


un 


buon momento per il 




software per 64. 1 primi due titoli battono ai 


punti quelli 


per Amiga. 





L'indice K di questo mese è: 

72.6 

In discesa rispetto 
al mese scorso 



IL LISTINO DELLE SOCIETÀ 



Oflje ale classifiche per computer, ogni mese calcoliamo anche la classifica dette 25 rrnglon 
case di software, m base ai voo assegnati ai loro giochi, in ogni numero potete vedere le loro 
quotazioni salire e scendere. . . 

Calcotamo i volo medio che ciascun gioco * ciascuna casa riceve e usiamo questa 
meda per calcolare un punteggio per ciascuna società, che t quello nela seconda colonna 
nella tabela «ì basso. Quindi, ad esempio, se la casa di software produce ottmi giochi a lfrb» 
ma canna sempre le sue conversioni a SU, ciò abbasserà la media, anche se uno dei su» titoli 
guida i lisbm per Amiga, ST o PC. Se tuo i gechi sono ecceteri], o se la società ha pubbtcato 
al momento soltanto un briante Molo, avrà di conseguenza un alto punteggio. 

La terza colonna, «ficaia con "* o •'. riporta la variazione del punteggio rispetto al mese 
precedente. Se c'è un meno significa che I giochi sono peggiorati, se il numero e positivo sono 

■ .- r ■■ 

L'ultima colonna, denominata Indice', «dica la prestazione di ciascuna casa é software 
nspetto airindice K, che è un valore medio della qualità complessiva dei giochi usciti quel mese. 
Questo valore viene confrontato con il punteggio di ciascuna società e s ottiene la cifra che 
appare nella colonna "indice' Ad esempio, nel bstino di questo mese i broli attuali della 
Electronic Zoo sono di supenon di 9,33 punO ala meda globale ■ n base ai votj deUe recensio 
ni 

A volte alcune società appaiono per la prima vota m classifica • questo mese la MagneDc 
Scrofe e la Prism In questo caso vengono indiate con un '. 

In questi listino riportiamo soliamo le migkori 25 (anche se le leniamo d'occhio tutte) per- 
che sicuramente vi annotereste a leggere una «sta et 100 nomf 

Infine, per fare n modo che i dati siano veramente ubi, non prendiamo vi considerazione 
società i cu giochi hanno ricevuto una soia, unica recensione. Infatti, queste recensioni sono 
poco rappresentative del giudizio mede. 



Chi Puntauio 

•Magnete Scrolli 97.5 



Ramon! 

Mlcroofose 

Dclphine 

Cmemaware 

Anco 

K«. 

Wgn 

Core Design 

Electron Zoo 

MmJscape 

Empire 



91,27 

89.88 

86,87 

86 

85.08 

85 

84,14 

82.67 

81.93 

81,07 

80,5 



-Va 
n/4 
6.21 



24.9 
18.67 
17.28 



4,13 14.27 
n/a 13,4 



1,42 
12,5 



12.48 
12,4 

8.08 11,54 
10,83 10.07 

6.09 933 
11.19 8,47 
n/» 7.9 



Hewson 

Itera Sly» 

Pance 

Psygnoss 

Fnoira 

Electronic Arts 

'Pnsm 

Domar* 

Irwoerames 

Software Busness 

Allanlis 

Sierra 

HKSouaO 



80,17 

79,71 

79.67 

79,3 

79,06 

78,83 

78.5 

77,53 

77.11 

76,63 

76 

75,73 

75.67 



■2.73 

-4.42 

033 

V« 

0.06 

•0.49 

Vi 

■4.99 

•1,12 

0.B7 

n/a 

■4.73 

2.56 



7,57 

7.11 

7.07 

6,7 

6,46 

6,23 

5,9 

4.93 

4,51 

4,03 

3,4 

3.13 

3.07 



AMSTRAD CPC 






Stunt Car Racer Micro Sryle 


92.25 




Int. 3D Tennis Palace 


82 




Escape from planet... Domark 


81.08 




Vendetta System 3 


76.67 




Shadow Warrior Ocean 


74.75 




Stunt Car è solo al comando, seguito a debita distanza dal tennis in 




30 della Palace. 







PC Compatibili 




Wonderland Magnetic Scroti 


97.5 


Silent Service 2 Microprose 


92.67 


Ivan "Ironman" Stewart Virgin 


87 


Future Wars Delphine/US Gold 


85 


Blockout Rainbow Arts 


84 


Wonderland è un "must* per gli appassionati di avventure che vogliono 


scoprire come è progredito il genere dai tempi di "Go North". 



Operation Stealth 
Kick Off 2 
Their Finest Hour 
Cadaver 
Vaxine 



ATARI ST 

Delphine/US Gold 90.67 

Anco 90.63 

Lucasfilm 90.25 

Image Works 88.67 

US Gold 88.17 



Operation Stealth ha spodestato Kick OH 2 dalla prima posizione. 
Scommettiamo che Cadaver è destinato a salire? 





SPECTRUM 




Time Machine 


Activision 


91 


Matchday 2 


Ocean 


83.75 


Shadow Warrior 


Ocean 


81.67 


Escape from planet... Domark 


80.5 


Hstages 


Infogrames 


79.75 


Time Machine schizza al primo posto, mentre Robot Monster pur 


avendo perso qualche punto è ancora in listino. 
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I DISCHI DI PUBBLICO DOMINIO DI K 



I TITOLI: 

UNI 

K.PO 0001 GRAFICA STRUTTURATA 

mCAO: CAD DMmensionale di onrni «velo (versione prectden 

bdineGW 

PLANS: CAD motto polente n grado di competere con i nvgion 
programmi aratoci* commerciai 

K -PD 0002 GRAFICA PITTORICA 

ULTRA PAINT Polente programma di disegno pittorico. 
Permette di orsegnare ci tutte le risoluzioni e memorizzare In for- 
nata K. 
IT Bua * 

SPMTE ED: Programma per il doegno degl spnte da utilizzare 
per i propri programmi. 

PtCTURES; Raccolta dì alcune delle ni bete mmagmi di PO da 
utàzzare per i [«opri lavori. 

K-PO 0003 GRAFICA rWTOFlICA 

VDRAW Programma dì disegno o*ffnpostazjone Sirie a DPamt 
Suppora anche lo standard fF. 

P1CTURES: Raccolta di alare delle pti bene vnmsgn di PD 
VDRAW UTILITY: Alcun programmi di uWà che consentono di 
visualizzare mmagni e sfcde show 

KPD 0004 GRAFICA PITTORICA 

A RENDER P'Ogramma per lo sviluppo di immagini m Ray- 

T'acng 

K-PO QODS GRAFICA PITTORICA 
IMAGE-ED, ICON MK 

KON COUECTOR Programmi per i disegno delle «ore com- 
prendenti loois per il disegno, per la conversione la icone dei 
brusii. 

UTILITY AMM Programmi di ubala per vtsuakzzare animazioni 
mescavi 

K-PO M001 MUSICA 

PERFECT SOUND: Editrx sonoro con possibili di effettuare 

awplaìOTBni 

SUPER ECHO Programma da utilizzare con campionatori 
(come Perlect Sound) che permette di aggiungere vari effetti 
«jai echo e morti artn. 

SMUSPLAYER: Consente di ascoltare Qualsiasi brano museale 
nel formato SMUSFF. 

UTILITY VARE: Tra r altro un piccolo programma per rescissio- 
ne del filtro «temo def Amiga. 

K PO M002 MUSICA 

MED: Music Editor motto potente con funzioni di Cut. Paste 
ecc 

D5M: Demo che consente di convertre Se fF In un Se autoese- 
BA --• 

SONIXPEEK: Ubfàty per manipolare r marnerà ordnata gli stru- 
menti musicali del programma commensale Aegrs Sona. 



Programmi per la gestirne dell rterfacca HO 

MUSICX: Converte i file Must* nelo standard M». 

PANI: Pannello di controtrj.che riporta tutte le informazionin- 

guardanb i parametri deffitertaccia MD 

HDUB: Monrlor per merlacela MB con molte funzioni 



K-PO UOOI UTILITY 

COMPATTATORI VARt Drauscono le (jmensm da Se. Tra i 
programmi o sono: LHarc. Zoo e Power Par* 
ANTIVIRUS: Ccheck, VrusX. Lvr. Virus USs, Zero Vini 
UTILITY PER »VB: Programmi per gestire il WoriuJench tra cu 
W8 COLORS (Cambia i colori oefo schermol DROPSHADOW 
(Fissa i pattern dello schermo con un che»] POPCOLOURS 
(Permette di cambiate i colon dello schermo di Qualsiasi prò- 
grammal 

K PO U002 UTILITY 

COPIATORI: DFC, ACowei DosKwik. Turbobackup. Backup, 

MrBackup e SD Backup (per HD) 

SYSTEM MONITOR 

FIXDISK: utity per recuperare i He danneggiato. 

PC PATCH: Pr formattare un osco n MSOOS 

DISK SALV: Per 1 recupero 0) Se anche sotto FFS 

K-PO U003 UTILITY 

DISKARRANGER: Rende l'accesso a dischi molto veloce 

FUNCKEY: Permette di programmare i tasti funzione 

T1MESET: Programma per settare data e ora. Per luto gk Amiga 

senza orologio rterno 

RSLCLOCK: Orologio con molteplici funzioni di controllo su 

memoria e dnve 

GOMF1.0: Intercetta e scongiura molti casi di Guru medtabon 

comunicando al'utente * coito deteriore 

reWZAP: File Editor che permette or accedere ahifemo de 

programmi 

ASDGRAtt Osco virtuale: ram osi che non si caricela al reset 

K-PO DOOt GIOCHI 

Spettacolare demo di Unreal 

K-PO D002 OlOCHt 

Demo di Emfyn Hughes International Soccer t Gravity Wars, 
Asteroitis e Cycles 

K PO D003 GIOCHI 

Demo gneabie di Tumcan ♦ Ameba, Space Invader; 



K*0 0004 CUOCHI 

Demo giocatale di Captive - altn giochi PD 

ATAM 

K-PO QR001 GRAFICA A COLORI 

ART-ST v.2.31: Programma di grafica pittorica che lavora n 

tutte le nsolunoni 

Ratte» Spelte Editor: utilità che permette di ritagliare degli 

sprite da porzioni di immag»» 

V.0.6.NEC-0.PII 

Lupen: Due programmi per ingrandire la grafica sulo schermo 

Picworkt «ZI: Un'eccezionale tool per Telaborazione dele 

mmagti Stampa anche su tìser Atan 

K-PO GMOOl GIOCHI 

Grxfivane .. demo! 

PC 

KPOTC001:TOOLS 

MAGIC: programma per «ertestl. 
■WOREADER: edto con capacità di archiviazione. 

KPDGCOOl: GIOCHI 



ANNUNCI 



GOLF: gioco del golf 

TETRIS: il famoso gioco def accademia moscovita. 

SAILING: simulazione dì regata. 

BfPLN: battaglia aerea. 

STRIP-POKER: gioco del poker. 

CHESS: goco degli scacci». 

ROGUE: advaiture. 

K PO UC001: UTILITY 

TEL1X: programma per comuntazioni con modem 

PKZ102: compattatore. 

COPYQ201:ci»8tOTrrulbplo. 

PRINTER: cotenne di utUty per la stampante. 

DISCO: collezione di utity per il disco 

VARE etichette, calcolatrice, notes ecc. 

K PO GC001. GRAFICA 

GRASP: oresentazioni grafiche. 
AEREI: aeroplani» di carta. 
OPTÌKS: manoofatore di mmagt* 
ANIMATOR: animazioni grafiche 
MEGADRAW: spntes e annazioni. 

QUANTO COSTANO 

1 osco K«> lire 15000 
6 ischi K-FO tre 75000 

10 dsctiKFO «re 120000 

COME AVERLI 

1 1 Fate un versamento fi posta «i uno dì ouesa modi 

• vaglia postale mestato a Digimail sai. via dele Punì* 12, 
20146 Milano 

• versamento su c/c postale n. 1)403209 intestato a Digma* 
srl. via dele Primule 12. 20146 fatano 

21 Compiate il il tagliando donine r tutte le sue part e rinatelo 
unitamente ale fotocopia o ricevuta del vaglia o del versarne* 
to postate a: 

K-PD c/oStud» Vit via Aosta 2. 20155 ULANO 

Le spese di spedizione sono incluse nel prezzo. 



, compilale i seguente tastando e speditela 3 
| K-PD via Aosta 2. 201 55 MILANO 

| cognome 



nome. 



via. 



! cap.. 



.citta . 



..prov.. 



i 
j Altari 

I J Assegno oro»* non «Menta* Mestato jOGMM SB 

| a eopa a un vatfa posa» miao a OBUHl SU. va Pnmu» 12. 20146 là 

I J eoo* Oi un ve-samenlo su c/c postale ri 1 3403209 ntesato a Dtgcrtal sii, vi» 

JotttPrmu» 12, 20146 Mtr» 

I le spese 0} speotoone sono incluse nei prezzo. 

I „_ 



VENDITA 

VENDO console Sega Master System 

come nuovo a L. 180.000 • spese 

postai 

Stefano tei 0421/972823 

VENDO Nintendo con pistola, giochi e 
cavetti di connessione a L 350.000. 
Mirko tei. 06/573591 6 ore serali 

VENDO Olivetti M24 640K 1 floppy disk 
5'25, hard 20 mega monitor colon tastie- 



ra estesa, modem estemo V 21/22/23 a 
L. 1 .500.000 aggiungo alla migliore 
offerta 1 tastiera estesa 2 moduli base 
640 K completi 2 floppy 5"25 e program- 
mi van. 

Luciano Gareli via G. Verdi, 16/B 20077 
Vizze*) Predabissi (Mil tei 02/98231565 
ore 20,30 

VENDO C64, coprttasbera, reset, giochi 
su disco/cassette a L. 200.000; disk 
drrve compatjbde 15 mesi di vita). 2 conte- 
nitori da 10 e uno da 75 dischi, 15 dìstili 
vergini a L. 250.000. Annuncio sempre 
valido! Risponderò a tutte Max seneta. 
Fabrizio Fantauzzi via Carlo Fadda. 73 



00173 Roma tei. 06/7486717 

VENDO C64 nuovo modello con disk 

dnve, penna ottica, 2 loysbck portadischi 

e giochi su disco e cassetta. Prezzo da 

concordare. 

Loris Inzok ma Lodi, 25 - 36061 Bassano 

del Grappa (Vii tei. 0424/53877 dale 16 

alle 18 

VENDO C64 nuovo tcon garanzia), joy- 
stick nuovo, autofire, registratore, nuovo 
dsk dnve 1541 H, nuovissimi dischetti e 
cassette con giochi bellissimi a L. 
600.000 trattabili (causa passaggio a 
sistema superiore! compresi vari cavi. Ha- 



sbrinatori, programmi su disk e manuali. 

Tutto in ottime condizioni, massima 

serietà. 

Ramon Pezzarim p.zza Concordia, 8 - 

33040 Orsaria tUd) tei. 0432/720276 

ore paso 

Super offerta: VENDO C64, monitor 
Philips CM8500, disk drive 1541. regi- 
stratore e copritastiera il tutto a L. 
800.000 trattabili: al compratore regalo 
inoltre giochi a dischetti e In cassetta. 
Vendo eiottre 16 giochi originali in casset- 
ta e un disco originale il tutto a L. 
70.000; a chi compra anche parzialmen- 
te offro 4 cartucce gioco e 2 porta 
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f» A GINE GIALLE 



dischetti da 100 giochi. Chi è interessato 
all'acquisto anche parziale può telefonale 
tra te ore 16 e le ore 19 e chiedere di: 
Giovanni Pelicela tei. 06/3789722 

VENDO C64 ultimo modello, in ottimo 
stato completo di registratore, giochi su 
cassetta, reset, floppy disk drive usato 
poche volte, giochi su dischi, pubscitesb- 
na per il drive e 24 riviste il tutto a L. 
550.000. Massima serietà. 
Massimo Furiati via Martinetti, 28 - 
20147 Milano tei. 02/4073117 ore pasti 

Causa camo» sistema, VENDO vasta col- 
lezione a giochi originali per Alan St con 
confezione e documentazione in ottimo 
stato. Prezzi bassissimi: dalla meta del 
prezzo di istmo m giù! Sconti per Quan- 
tità. Telefonate per informazioni. 
Matteo Monti tei. 0543/67726 

VENDO console Sega Master System 
usata 2 mesi, 2 control pad e t cavi per 



TV e monitor, trasformatore e altri, con 4 
giochi nuovi, manuali e istruzioni. Cedesi 
per passaggio a sistema aziendale a solo 
L 300.000! Vendo inoltre Philips Ms« a 
prezzo stracciato, massima serietà. 
Paolo Negre» va Ripamonti, 13 - 22100 
Albate (Col tei. 031/506373 ore pasti 

VENDO Pc Xt Olive» Prodest (Ms Dos 
compabbiel velocità 8 Mh2. 512 X Ram, 
2 drive da 3,5 720Kb. monitor a colon, 
scheda CGA. joystick, giochi e program- 
mi originali a L. 1 .300.000 trattabili. 
Stefano tei. 01 1/367555 

Desidero VENDERE un videogame marca 
Sega Master System più 11 giochi (3 
Sega card e 8 Sega mega cartrìdgel. Età 
del videogame 15 mesi. Naturalmente 
completo di accessori e perfettamente 
funzionante. Vendo U tutto a L. 500 000 
trattaci 

Alessandro Vianello via Lancieri di 
Novara, 2/B 31100 Treviso tei. 




GIOCHERIA 



VIA XII OTTOBRE, 35 r. • Tel. (010) 582245 
16121 GENOVA (zona Piccapietra) 

IL 





ITALIA . 



COMMODORE POINT 
IN CENTRO! 



NOVITÀ SOFTWARE 





^Parlante 



NOVITÀ SOFTWARE 
COMMODORE - ATARI 



Via S. Canzio 13 ■ 15 r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 




0422/263503 ore cena 

VENDO stampante Commodore Mps 
1500 C a colon completa di modulo con- 
tinuo, cavi e manuali in italiano a L. 
400.000. 

Carlo Censi via E. Carata. 51 - 70124 
Bari 

VENDO A500 in perfette condizioni, 
modulatore TV. mouse, 2 joystick, giochi. 
Tutto a L. 900.000 trattabili. Max serietà 
Alessandro Lorandi via Sana. 10 - 24062 
Costa Volpino (Bgl tei. 035/972208 

VENDO Msx Philips VG 8020 80K 32N 
Rom di tre armi, causa passaggio ad un 
sistema complesso. Con tastiera, regi- 
stratore, cavi, l*n basic, riviste, poster, 
trasformatore, godi. Tutto a L. 300.000 
trattabili. Annuncio sempre valido. 
Eddy Sguizzato via Pelosa, 10 35010 
ViSa Del Conte (Pd) tei 049/574441 

VENDO, per scarso interesse, hard disk 
Commodore A590 Plus per A5O0 con 
garanzia originale, nuovo, acquistato il 
giomo 8/8/90 pagato L. 1.000.000. Lo 
cedo a L. 700.000. disposto prova. 
Adriano tei. 045/986694 ore serali 

VENDO giochi ongmali su disco per C64. 
Alex tei. 099/721344 

VENDO C64 modello nuovo, completo di. 
tastiera, trasformatore, cavi vari, monitor 
monocromatico a fosfori verdi, 2 registra- 
tori onginali Commodore, adattatore tele- 
matico 6499 (Modem), coprrtasbera. pro- 
grammi, giochi e utity, 34 riviste, sma- 
gic (cartuccia per sproteggere e copiare 
gocri «ì turi»), 1 pystjck. tutto n «ubai- 
lagg» ongfule. perfettamente funzionan- 
te e usato poetissino a sole L 950.000 
trattati*. Vendesi in blocco o separata- 
mente: vero affare, max serietà. 
Luca Garulli via Meucci, 30 - 58100 
Grosseto 

VENDO per C64 o 128 stampante Mps 
801 con modifica Rom* che gli permette 
una stampa che si avvicina motto al pro- 
fessionale, la fornisco con un pacco di 
carta di 1.000 fogt i tutto a L. 200.000. 
Inoltre a causa passaggio ad ibm vendo 
dischi per C64 in blocchi di: 10 a 
30.000. 20 a 50.000. 50 a 100.000. 
Emanuele Buccela v.le Coni Zugna, 6? - 
20144 -«ano tei. 02/8328447 

VENDO C64, registratore, floppy disk 
1541. «tutto a L. 300.000. 
Carlo Bruscototti via Roma, 21 06056 
Massa Martana IPgl tei. 075/889246 

VENDO causa passaggio a sistema supe- 
riore computer C64 (ottime condizioni), 
loystick, registratore al prezzo di L. 
280.000 trattar* Inoltre vendo 200 gio- 
chi originali per C64 al ridicolo prezzo di 
1. 1 70.000. Spese di spedizione a carico 
del destinatario. Max serietà. 
Walter Butteri via Cengnola, 22 - 70053 
Canosa rJ P (Ba) te) 0883/961988 

VENDO C64 nuovo modello in perfetto 
stato, con copntashera, registratore, 17 
cassette con contenitore, penna ottica 
con programma e custodia, tutto con 
imballaggi originali e manuali. Tutto a L 
300.000, massma serietà. 
Alessandro tei 0461/934255 ore pasti 

VENDO A1000 con drive estemo nuovo 
in perfette condizioni a L. 1.140.000 
Vendo anche U.M.S a L. 30.000. 
Disponili novità 
Fabrizio tei 030/9140144 ore pasti 

VENDO parecchi giochi originali per 
Amiga la maggior parte con istruzioni 
complete m italiano 

Marco Morelli va Nazionale 78 23030 
Villa di Tirano (Sol 



VENDO C64 lacq a Natale 871 convieto 
di 1 registratore, 1 disk drive 1541 con 
speeddos. manuale e kbri per program 
mare In basic ed assembler dm), vane 
riviste, copntastiera. portadischetti 5 
1/4, penna ottica con apposito software, 
cartuccia Freeze Frame, cartuccia MKV 
TV Professional (acq. in Inghilterra), car- 
tuccia con gioco del Bridge, adattatore 
telematico 6499 per collegarsi col 
Videotel e le Bbs, duplicatore per casset- 
te, programma Geos 2.0. stampante Mps 
803 con carta e ncambi, il tutto a L 
850.000. 
Marco tei. 0332/241307 

VENDO CBM 64 100* iunzionante con 
reset incorporato, 1 joystick, registrato- 
re, il tutto a L. 200.000. Vendo inoltre 
per A500 espans. interna da 512K a L 
120.000 e da 2 mega (sempre interna!) a 
L. 300.000. Garantisco massima serietà 
Paolo tei 0746/484988 

Occasionissima! VENDO dischi vergini 3' 
1/2 a L. 1.600 l'uno con grossi sconti 
per grand ordinazioni. 
Marco tei. 0183/495882 

VENDO drive esterno a singola faccia 
ancora utilizzabile pei Atari a L 
190.000. Per ulteriori «normazioni telefo 
nate allo 0376/363658 ore pasti 

VENDO i seguenti giochi originali per 
C64: Last Ninia 2 (L 20.0001; R-Type (L 
15.000); War in the Middle E ariti 1* 
20.000); Forgotten Worlds (L. 10.000). 
Inoltre Swords ol Twitight per A500 a L. 
30.000 (trattabili). 

Marco De Rossi via Licinio Calvo. 26 - 
00136 Roma tei 06/3451480 ore paso 

VErCO C64, dm* 1541, monitor 1701. 
stampante Mps 803. giochi e program 
mi, vari altri accessori, tutto come 
nuovo. L. 800.000 trattati*. 
Daniele tei. 06/6385990 ore pasti 

VENDO cartucca MK 5°. disco extra uh- 
lity, protettore universale ■ tutto correda- 
to da istruzioni. Prezzo da stabilire. 
VENDO anche Neos Mouse, cassetta per 
disegnare con il mouse, le istruzioni, 
addirittura nuova da un mese VENDO, 
causa passaggio sistema maggiore, 
C64, programmi originali e uno sdoppia- 
tore di dischi. Massima serietà. 
Thomas Thomann via Caprin, 30 - 34073 
Grado (Gol tei. 0431/81910 

Magnifico: VENDO causa passaggio a 
sistema superiore MSX2 256 Kram disk 
drive 3,5, registratore, 1 loystick 
Microswltcft, 1 loystick Sony. Manuali, 
software e cavi di collegamento onginali. 
Spese postali a carico del destinatane 
P.S. va anche a cartucce! 
Maurizio tei. 0432/400296 ore pasti 

VENDO dischetti di qualità con marchio 
Sony MF D-1D0 1 100% certfìed error treel 
da3,5 - (90mm)aL2.000. 
Edoardo o Enzo tei. 0923/881634 

Causa passaggio sistema superiore 
VENDO Amiga 500 in ottime condizioni 
con 1 loystick, 2 manuali (Amiga 500 e 
Amiga Basic) a L 500 ODO. In regalo 1 5 
favolosi giochi. VENDO monitor professo 
nale Philips CM 8852 a L. 500.000. 
Causa errato acquisto VENDO sintonizza- 
tore TV Tunner AV 7300 della Philips 
nuovo di zecca a L 130.000. 
Gianluca Talamini via Formigo, 22 - 
30035 Mirano (Ve) tei. 041/488005 ora 
di pranzo 
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ativa. Un gi 
duci con successo le 16 mìssio 
rra combattuto tra le due razze 
dominanti il Nuovo Mondo. 



spontoiie per: 
- ATARI ST - AMIGA 
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